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4 EDITORIAL 


úper Juegos ha vuelto. A primera 
A vista puede parecer que solo queda el 
nombre actualizado de aquella mítica 
publicación que comenzó allá por 1992, pero 
nada más lejos de la realidad, Prácticamente 
todos los que participamos en aquella 
aventura que duró 17 años hemos dejado 
una gotita de presencia en esta revista, 
Desde algún mítico colaborador que empe- 
número uno hasta los artífices de 
a última y revolucionaria etapa de Súper 
, pasando por la columna vertebral 
n 


UEGOS 


ló el estilo de la publicación. Todos 
estamos ahí, entre las páginas, a diferentes 
resoluciones, con el píxel, tenga el tamaño 
que tenga, como emblema, Y ya que habla- 
mos de píxeles, hemos hecho todo lo posi- 
ble para que disfrutéis con él gracias al tra- 
bajo titánico del diseñador gráfico, otro 
veterano ilustre, de la revista, 

Pero no solo se puede vivir del pasa- 
do, el videojuego no para ni entiende de 
épocas, y por eso New Súper Juegos tiene 
doble sabor. Hemos querido hacer un claro 
repaso a la actualidad, analizando desde la 
tranquilidad y con el tiempo necesario una 
elección de los mejores títulos que han 
parecido en los últimos tres meses, Y de 


nuevo con firmas destacadas, clásicas y de 
nuevo o reciente cuño, Varias gen 
nes reunidas y apasionadas por lo mismo, 
que comienzan una vieja aventur 

que vamos a necesitar todo vuestro apoyo. 
Aprovechamos para dar gracias a 
todOs por el espectacular seguimiento 
en Twitter que nos estáis brindando y 
alas compañías por su increíble acogida 

y apoyo al proyecto. Sin olvidarnos, por 

as gotitas de presencia que 
han vertido todos los protagonistas que 
hicieron de Súper Juegos un auténtico cri- 
sol de esa pasión que, para todos nosotros, 
mueve el mundo, 
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RPG CLÁSICO VESTIDO DE JUEGO CONTEMP.... 


on los pequeños detalles, Cada 
día, tras meditar o combatir, tras 
emborracharse o jugar a las car- 
tas, cercenar cabezas, explorar 
los alrededores de Novigrado siguiendo 
las pistas de un diario, cada día de galopar 
hacia la aventura por el puro placer de 
hacerlo o huir de una cueva al borde la 
muerte el mundo de The Witcher 3: Wild 
Huntte descubre algo nuevo, 

Puede que sea una conversación entre 
campesinos, o volver a un pueblo para 
vender el botín de tus alforjas y encontrar 
que tus decisiones anteriores lo han con- 
vertido en una Zona sin ley, con su anti- 
guo líder colgando de un árbol, Puede que 


ActionRPG 
Plataformas:PS4, 


P o Sea enfrentarte a una aparición mientras 
a A a buscas unos diagramas de equipo y, tras 
j Jugadores: 1 derrotarla, descubrir que la tumba de ese 
= CEET NET espectro pertenece a una tragedia sobre 
gee Castellano la que llevas tiempo averiguando detalles, 
- Voces Inélés ” Puede que interfieras en las vidas de dos 
: ESA enamorados hasta más allá de la tumba, y 
O 7 >.  contuactuación pase algo inesperado en 


2 los pueblos cercanos, Cada paso en The 
Witcher 3, cada decisión, cada acción hacia 
los puntos de experiencia y la aventura 
termina afectando a El Continente, 
el mundo gótico y fantástico, medie- 
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val y oscuro, de Geralt de Rivia, brujo, 
mutante, cazador de monstruos, anciano. 
Y cada día te crece la barba, Es el deta- 
lle más simple y next-gen de esta entrega 
de The Witcher, el equivalente a la ropa 
mojada de Nathan Drake o el sudor soba- 
quero de aquel Rockstar Table Tennis, Un 
detalle tan menor como superfluo que ni 
siquiera seftalan directamente y del que 
uno tarda mucho en darse cuenta, Es el 
ejemplo perfecto de cómo ha concebido 
CD Projekt RED esta respuesta a Skyrim, 
este bofetón en la cara a la blandura 
del rol de los últimos afíos, este punto 
intermedio entre lo que era Bioware, las 
buenas ideas de Obsidian -sin llegar a 
sus cumbres narrativas-, la profundidad 
endiablada de los juegos de rol de los 90 
y los préstamos de género de juegos tan 
dispares como Shadows Of Mordoro GTA. 
The Witcher 3 pretende lo mismo que 
sus antecesores: contar una historia sin 
concesiones a la corrección política, las 
emociones desnatadas del mainstream, 
olos trucos arteros de los ejecutivos 
buscando maximizar su audiencia. Es 
un gran juego, elevado aún más por esa 
rareza de nuestros días, que comparte con 
Bloodborne y pocas propuestas más: 


(THE WITCHER 3: WILD HUNT ) ( 


SÍ, MANEJAS A CIRL 


La hij Ea adoptiva de Geralt tiene un papel, y no es el de la damisela en pel sino el de una poderosa mujer 


con dones que ni los mismos brujos comprenden. Cada flashback mientras 


la buscas se convierte en una misión 


donde pasas a manejarla. Mejor eso que una voz en off con una cinemática, desde luego. 


está hecho para gustar a todo el mundo. 
Geralt es un tipo de pocas palabras, un 
Max Rockatansky mágico y espadachín 
cuya principal virtud como personaje es 
que "preferiría no hacerlo", Preferiría no 
encontrarse historias de maltrato domés- 
tico, huérfanos en peligro, tener que bai- 
lar al son de poderosos señores y reyes, 
enfrentarse a criaturas tan letales como 
grotescas. Pero hace muchas décadas, 
desde los libros de Sapkowski que prece- 
den a esta trilogía jugable, que aprendió a 
aceptar que lo que quieres y lo que tienes 
que hacer para conseguirlo son opuestos. 

Para que encima el populacho te insul- 
te y te desprecie, te trate de monstruo, 
de bicho raro, de algo menos que humano. 
Cuando ese mismo tratamiento convierte 
a Geralt en el personaje más empático de 
todo el juego. Y falible. 

No, no me refiero a esos pequeños 
fallos de The Witcher 3, como las espe- 
ras al cargar partida (y cargarás, porque 
puede ser muy difícil el condenado 
juego)o un sistema de combate tan des- 
piadado que supera propuestas como 
Dragon Age: Inquisition, pero le falta 
un puntito, pequeño, para alcanzar una 
precisión arcade que busca, Cuando fun- 


lMeeraltes un Mad Max 


mágico y espadachón 
Sempre en movimento!/ 


ciona, otorga un placer similar al de un 
Arkham. Cuando falla, parece un juego 
de rol de primera división. Así de buenos 
son, que cuando el juego se aleja míni- 
mamente de la excelencia sólo se parece 
a aquello a lo que supera.) 

Geralt es falible porque el mundo es 
un lugar espantoso, donde los buenos no 
ganan, la justicia no existe y los fanáti- 
cos y los poderosos se dedican a expri- 
mir a un puñado de ignorantes arrojados 
ala cuneta de la vida desde que nacie- 
ron. Un mundo donde sobrevivir obliga 
a dejar de lado cualquier valor o ética, 
donde todo el mundo miente, manipula, 
engaña... Y que convierte cada misión, 
desde las principales hasta el último 
contrato de brujo -minibúsquedas 
que, en teoría, consisten en ira un 
sitio, buscar un bicho y que no sea 
más- en una tierra de nadie donde 


[+] Podremos nadar y bucear buscando tesoros, cuevas o entradas secretas. Eso sí, en el agua 
no puedes usar ni espadas ni señales, sólo la ballesta. 


[1] Aparte de Sardinilla, tu caballo, también podremos coger barcos con los que explorar islas 
recónditas o atajar por el agua hacia destinos que por tierra nos costarían un mar de lágrimas. 


le agua 


Sentidos de brujo 


DESA? 


Reúnete con Dune cerca del campo de 
batalla. 


2 Botela de aqua 


MENUS POLACOS PARA EL 
GOURMET DE CONSOLA. 
El Guynt es mi actividad 
paralela favorita en The 
Witcher 3. Se trata de un 
Magic/Hearthstone de 
cuidada mecánica en el que 
podemos tener hasta cuatro 
mazos. Podemos jugar contra 
tenderos, posaderos y demás 
comerciantes para hacernos 
con cartas extra, incluidas 
cartas raras que sólo están en 
manos de banqueros y otros 
expertos. Jugar con el mando es 
relativamente fácil. 
silo comparamos con los menús 
de equipo, misiones, alquimia y 
demás, pensados para pinchar 
en ellos con un ratón y no para 
acceder con facilidad con un 
mando de consola. Tendrás o A a E 
que bucear en incontables * pe 3 | 
menús que se irán llenando y / 
de objetos conforme avances É 1d ] 
en la aventura. El control con E A . de 
el mando resulta algo más Palo, 1 Ñá [47 ej 
engorroso que con el ratón, p! A ; 
por la cantidad de elementos A a 
que hay, pero funciona bien, es : sl 
claro y te acostumbrarás rápido %, 
asus peculiaridades, aunque al Tao 
principio “pique” un poco. 


INVENTARIO o 


reproducción, distribución, transformación y uso para press-cipping. C 


Pregúntale al cazador dónde encontró. 
los cuerpos. » 


Espr intar Xx ' 


Saltar 


[+] La vida es dura, pero 
hay que comer. Y la mejor 
manera de hacerlo es 
cazando animales. Aunque 
uses Igni, esa cabra no te 
dará "filete muy hecho”, 
sino "carne cruda”. 


[€-] No te metas en el 
camino de un brujo. Y 
menos si eres un bandido de 
escaso nivel y equipo. 
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no hay una moral clara, no hay una ver- 
dad evidente y cuyos desenlaces puede 
que no sean los esperados. 

Esto es fantástico, es mucho más 
importante para el género -qué digo, para 
el diseño de juegos en general- que el 
brilli-brilli de un título que gráficamente 
es colosal, aunque no cumpla los sueños 
de toda esa gente que se queja de un 
downgrade y que, no sé, debe pensar que 
el sexo con algo menos que semidivinida- 
des no merece la pena. Allá ellos. Además, 
el parche de día uno soluciona casi todos 
los pequeños problemas de estabilidad y 
optimización haciendo que la experiencia 
sea aún más pulida y óptima. Funciona, es 
bello, tiene un diseño de escenarios y per- 
sonajes tremendo, y las enormes regiones 
de Temeria son mucho más variadas que 
los enclaves cortapegados de Skyrim, el 
pasillismo de Mass Effecto los vacíos de 
Dragon Age: Inquisition. 

Pero volvamos a las misiones: un brujo 
es un currito, un freelance del extermi- 
nio de monstruos, "un hombre con dos 
espadas y la habilidad para usarlas resulta 
muy valioso en nuestros días”. La aproxi- 


mación habitual es aceptar un contrato, 
hacer las preguntas justas, cumplir con 

lo pedido y embolsarse la recompensa, El 
juego puede jugarse así, incluso si resul- 
ta obvio que algo no encaja: ¿no habían 
atacado unos monstruos esa caravana? 
¿Por qué hay marcas de armas humanas 
en los cadáveres? Todo puede jugarse así, 
incluso cuando meten la ocasión de tomar 
decisiones cronometradas en los diálogos, 
que pueden servir desde definir mejor a 
nuestro Geralt -el mío no se inclina ante 
ningún hombre y busca la justicia- hasta 
para decidir cómo avanza la historia prin- 
cipal. Con lo que el entramado narrativo 
se desvela como un tapiz enorme, donde 
cada puntada se entrecruza con el resto: 
desde lejos, podemos observar un con- 
flicto entre naciones, una hija adoptiva a 
la fuga y una amenaza sobrenatural de 
primer orden -La Cacería Salvaje que da 
título al juego-, mientras que al acercar- 
nos incluso las misiones no escritas -las 
"actividades" que pueblan los mapas por 
centenares- añaden detalle y riqueza 

ala obra. Es, en esencia, lo que siempre 
pretendió BioWare, o lo que subyace en 
las mejores obras de Obsidian desde antes 
de que fueran Obsidian -Fallout, Fallout 


LAS HECHICERAS DELA LOGÍA. 
Aunque Yennefer es la que pone en marcha la acción de 
The Witcher 3 (en PC podremos aprovechar la partida 

de juegos anteriores, en el resto de versiones podemos 
elegirlas a mano), mi corazoncito de lector se ha alegrado 
mucho al ver el retorno de Triss Merigold -presente 
desde el primer juego: y el debut jugable de Keira Metz, 
que ha visto mejores días desde sus orígenes literarios. 
Es un tanto jipi, un tanto manipuladora, un tanto ayuda 
inestimable durante la primera mitad del juego. 


end Ni 
Malta 
(is 


[1] Por mí, meditaría todo 
el día para jugar a The 
Witcher 3 sólo durante los 
atardeceres y amaneceres, 
con una luz que recuerda 
más ala pintura que a la 
seca técnica habitual del 
medio. 


[€] Una buena idea, que 
esperamos que copie todo el 
mundo: cada vez que Cargas, 
un par de ilustraciones 
resumen dónde te quedaste 
en la historia principal. Ideal 
para cuando llevas un par de 
días sin jugar, o vagando sin 
más por Temeria. 


Mientras buscaba a Yen Je Huerto Blanco» La hechitera paretialestar solo unos pasos por: delante, pero 
l 


dolo. 


[€] En cualquier otro juego, 
este sería el malo final: 
poblado en llamas, estética 
Darth Vader del metal, 
crueldad infinita, huellas de 
hielo... Aquí, no es más que 
un currito de la Cacería 
Salvaje. Tienen cosas mucho 
peores entre sus filas. 


* z 
. . úl 
¿Sabes cómo llaman a esa constelación en Zerrikania?, 


J 


2, Planescape, al que 


debe muchísimo, 


New Vegas-: un juego de rol donde todo lo 


que hagamos tenga s 


entido para "cómo" 


lo jugamos, no sólo para la historia que el 


estudio quiera plantea 


Tu Geralt, mi Geralt 


Supongo que los desar 
irman que puede ser un 
juego de 30 horas o de 300. 


razón cuando a 


les de dificultad para 


nos. 


olladores tienen 


Hay dos nive- 
jugadores timoratos, 


un botón para saltar diálogos sin cesar, 


viaje rápido, todo tipo de indicadores 
las misiones y un sistema de combate 


que no requiere todo 
y preparación previa, 
una ho 
venga. Bien por ellos, 


a de juego te deja lis 


para 


el rato de pociones 

y en el que meditar 
O para lo que 
que entiendo que 


The Witcher 2 intimidara a mucha gente. 


Supongo que quien juegue así y sólo 
as misiones principales encontrará un 
ítulo largo y pleno, superior a muchos de 
pasados o recientes. 
partida de The Witcher 3 


sus competido 
Pero mi 


es 


a un mundo vivo, rep 
intereses, donde las a 
l mejo 


mm 


u 
e quedas sin comida 
curarte en el peor mo 


corriendo porque "ciel 


haga 


eve- 
eto de amenazas e 
mas se desgastan, 


equipo es.el que te has trabajado 
buscando diagramas y herreros. Donde 


ni posibilidad de 
mento, hay que salir 
osantoquéesesaco- 


sahorribleyporquémesacaquinceniveles”, 


nunca que 
arte 


nque lo he 
nila mitad 


as horas hasta at 
gándote a seguir esa' 


de la mad 
últimas 


hasta un perrete 


a yugular si te despistas. 

Y cada misión, cada día, me ofrece algo 

nuevo, y un poco más de barba. Las horas 

de mi partida superan 
u 


as tres cifras y sé, 


erminado, no he visto 
del juego. La narrativa del juego 
va cogiendo velocidad durante las prime- 
apa 


sin remedio, obli- 
'misioncita de nada" 


hasta que, de repente, son las tres 
ugada, Tanto es así que las 
horas de juego me tuve que 


centrar en las misiones principales, 


'Q Revista Now Sopor Juegos. Todos los derechos 
Esta publicación es para uso eXclusivamento pa 


reservados. A 


BESTIAS INHUMANAS 


Nunca, pero nunca, te metas a ciegas en el cubil de 
una bestia. Geralt ha hecho la carrera de brujo por 
algo. Interroga, busca libros, deduce sobre pistas y 
tendrás una ventaja sobre el monstruo de turno. 


[8] Una boira, un bicho 
cuyo hobby es crear niebla, 
hacerse invisible y atacarte 
por la espalda y con 
ilusiones. Y una muestra de 
los estupendos diseños de 
CD Projekt RED, 


puesto que mi sensación era que, de no 
hacerlo, no acabaría nunca la campafía 
(por suerte al terminar se permite vol- 
ver de nuevo al mundo para realizar las 
secundarias que dejamos). Pero mi opinión 
no cambia: no son los flashbacks jugables 
con Ciri, ni una historia de guerras y trai- 
ciones a prueba de tópicos los que hacen 
de The Witcher 3 un juego de rol como los 
de antes, vestido de juego actual. Sino 
cosas que en aquel pasado retro resulta- 
ban impensables: que al revisitar sientas 
que todo eso que pasa es por tu culpa, 
que te lleves una alegría al descubrir esa 
historia que no da puntos de experiencia, 
ni mejor botín, pero que te picaba desde 
que topaste con aquel cadáver solitario 
y olvidado, Que no tengas manera de 
volver a encontrar a esa viuda y decirle 
que lo sientes, que le quieres devolver el 
dinero, que no encontraste esa pared a 
tiempo para decirle que la engañaron... 
Porque ya estará muerta a manos del 


í asesino de su hermano, 


Son las historias corrientes. La lenta 
forja de un mejor Geralt, tanto en actitud 
como en equipo y experiencia, dispuesta 
de tal forma que sabes que nunca serás 
un superanimal con todas las habilidades, 
sino un tipo especializado en seguir con 


vida. Un aventurero, un mercenario, un 
“superviviente, un tipo que todavía tiene 


que aprender cómo cargar con el peso de 
todo lo que ha hecho. La Cacería Salvaje 
es un problema más, quizás más épico 


- y legendario, pero sólo un obstáculo en 


este viaje inagotable por la vida de un 
cazador de monstruos, turista de lo impo- 
sible, embajador de cómo tiene que ser el 
rol en nuestro tiempo. 


| THE WITCHER 3: WILD HUNT |¡PC, XBOX ONE a 


ES 
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[*] Los cubiles de monstruos son puntos de tu mapa que generan bichos cada día. Cárgatelos 
con una bomba: te darán objetos raros y harás la zona más segura. 


/ Unjuego de rol sin miedo a serlo. 
v/ Es más variado que los dos 
últimos Elder Scrolls juntos. 

Y po en todo a The Witcher 2. 
Profundidad narrativa sin parangón. 


X Sin el parche del día uno pe 
tirones importantes y tarda 
demasiado en cargar. 

X Los menús son algo durillos, 


“a 


JUGADORES 
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Bloodborne es conocer UN 

como la palma de tu W 
manos sus escenarios. 


Esto te permitirá; 
activar ascensores, 


encontrar atajos y WM 
7 bra | 
ítems ocultos. APO 


EL CUARTO ARS MORIENDI DE MIYAZAKI NOS SOMETEASUOSCL 200000 


emon's Souls y las dos entregas de vado su particular ars moriendi a límites de 
Dark Souls nos han proporcionado hermetismo argumental y expansión sen- 
oscuridad, sordidez, tensión, sole- sorial más allá de lo esperado. Los comienzos 
dad, indefensión, nostalgia, eufo- nunca son fáciles y minutos después de 
la, desesperación... Una compilación de presenciar la descorazonadora intro, surcar 
experiencias tan opresivas y atávicas como el editor e iniciar la pesadilla desarmados y 
indescriptibles, e imposibles de captar más desubicados, daremos con nuestros huesos 
allá de la tetralogía de Miyazaki y el venera- en el centro de operaciones de Bloodborne, 
ble estudio japonés. Bloodborne certifica que el Sueño del cazador. Un retiro forzado, ver- Compañía: 
a fórmula no se agota, más bien todo lo con- sión actualizada del Nexo de Demons Souls, Sony Computer 
4 a , a A Entertainment 
rarlo, es Capaz de expandir su elusiva pri- Instantes después, Yharnam Central se A 
sión de los sentidos para sumimnos en otra dibuja oscura, vacua y grandilocuente. Desarrollador: From 
ábula sombría y decadente. Se erige ante Como es costumbre, aunque en esta Software 
nosotros tan posesivo y obsesivo como ocasión se dan más pistas y objetivos, su Género: Action RPG 
siempre, aunque se esfuerce por simplificar inaprensible argumento queda bajo la libre A KÁKáKÁ 
algunos mecanismos clásicos y dinamizar interpretación e imaginación del jugador. Plataforma: PS4 
otros para dejarse en el camino algunos o se cuenta demasiado, para que el osado Jugadores: 1-5 
érreos mandamientos de la serie Souls. cazador busque respuestas y abra su mente o KÁáÁ 
El resultado es otro grotesco, complejo y ante lo inescrutable e interpretativo de la Texto: Castellano 
etorcido universo en formato Action RPG, historia, Si nos lo tomamos con calma y dedi- Voces: Castellano 
marca de la casa, que ha sabido implementar cación descubriremos numerosos códigos 
nuevos y certeros engranajes en su pesada ocultos y referencias que interrelacionan 
maquinaria. Miyazaki y From Software han os hechos que rodean a Yharnam y su 
vuelto, y siempre que lo han hecho han ele- remenda maldición. Conversar las veces 


Podremos equipar 
hasta dos armas en 
la mano derecha de 
doble función 
(hay un total de 
15 con originales 
transformaciones) 
como ataque 
Pepsi y otra/s 
e fuego en la 
mano izquierda 
a un total de 11 
iferentes). Estas, 
además de restar 
algo de energía (en 
el caso del cafíón, 
mucha) sirven 
para neutralizar 
el ataque enemigo 
y contraatacar, 
pudiéndose dar el 
caso de asestar un 
ataque visceral de 
gran efectividad. 


que sea necesario con los habitantes que se 
encierran en sus viviendas -ese farolillo rojo 
hipnótico- y con el resto de NPCS durante 
los cuatro ciclos horarios, e incluso realizar 
tareas secundarias, llenarán esos huecos 
argumentales que el jugador sin alma pasa- 
rá por alto y que son esenciales para sentir 
la sangre de Bloodborne por nuestras venas. 


/ minos espera 
O quizá debería decir, nos acecha. Desde los 
primeros pasos tendremos que ser cautos y 
metódicos en la exploración. Los enemigos 
siempre restan energía y si nos rodean 
estamos perdidos, Eso sin contar con alguna 
mala bestia que será mejor evitar hasta 

que nuestro personaje haya crecido en 
parámetros de Vitalidad, Aguante, Fuerza, 
Habilidad, Viveza de sangre y/o Arcano. Lo 
mejor, recorrer sus calles una y Otra vez, 
para sentirnos cómodos con su enrevesado 
razado y de paso encontrar ftems, NPCS, 
atajos, ascensores, algún secreto y otras 
vías de escape a zonas letales, El conoci- 


Linterna de mano 


DECO 
nte y servicial muñeca a escala 


comerciar con Lucidez, comprar/vender los clásicos ftems y además, almacenar y recuperar objetos de un viejo arcón. 


miento de lo que nos rodea es clave para 
coger las riendas de una bestia indomable e 
inmisericorde como Bloodborne. 

La forma de combatir ha cambiado 
notablemente, nuestro amigo el escudo no 
aparece, bueno sí, de madera y algo limita- 
do, por lo que tendremos que adaptarnos 
aun nuevo orden de lucha. Contamos con 
un arma principal en la mano derecha, de 


doble función, y otra de fuego en la mano 
izquierda. Aquello de que la mejor defensa 
es un buen ataque se cumple a rajatabla. 
Podremos recuperar parte de la energía 
perdida en un impacto enemigo si rápida- 
mente asestamos otro golpe. La pasividad 
no es buena, pero no vale lanzarse a repartir 
alo loco, la estrategia sigue siendo esencial. 
Esa danza a vida o muerte cobra especial 


intensidad, visceralidad, presión y tensión 
con el nuevo sistema, y nos obliga a dominar 
el timing y el ataque inteligentes, También 
podremos realizar ataques cargados y vis- 
cerales, requieren práctica pero son letales, 
Una vez dominadas estas técnicas, combatir 
resultará más dinámico y satisfactorio que 
en sus predecesores. Dos reglas básicas: la 
moneda de cambio son los Ecos de sangre y 


hay que llevar suficientes viales de sangre y 
balas de mercurio. 

Centrémonos ahora en las calles de 
Yharnam y las emociones que transmiten, 
El dominio arquitectónico de From Software 
está fuera de toda duda y en el caso 

de Bloodborne te hace sentir aún más 
pequeño, indefenso e insignificante. 

Su grandiosidad te subyuga y su 


farca de cazador intrépido 


marcado estilo victoriano -puro neogótico-, 
monumental y retorcido a más no poder, se 
apropiará de nuestros torturados sentidos 
al fijarnos en cada detalle, creando una 
ambientación estructural jamás experimen- 
ada. Atrás quedó esa apariencia de sabor 
medieval de sus míticos antecesores. 

La zona de confort auditivo tampoco 
existe, Jugar con cascos será per- 
judicial para nuestra cordura pero Amygdála 
otalmente necesario para captar 
el terror y la incertidumbre que 
nos circunscribe en todo momento. 
Bloodborne interpreta el entramado 


El estudio japonés es ; 


emocional de los Survival Horror a su insuperable a la hora > 
manera, y lo hace magistralmente, de gestar criaturas A ja 
a le bi de pequeño, medio y E 
El sonido ambiente que gobierna descomunal tamaño. Él 
Yharnam es tremendamente per- bestiario de Bloodborne 
urbador, nos machaca y alcanza conforma un total de 69 
as más remotas moradas del alma, enemigos básicos, 47 
iénd a enemigos intermedios, 
haciéndonos sentir aún más vulne- 14 cazadores, 17 bosses 
ables y generando una experiencia para la historia e 
auditiva complicada de gestionar y 10 exclusivos para las 
emocionalmente. Lamentos, campa- Mazmorras del Cáliz Cifras 
lei a A más que considerables 
nas lejanas, voces impías, arrastrar sobre todo si tenemos en 
pesado de objetos, el crepitar del cuenta la brillantez de su 
uego.. Y de nuevo en compañía de diseño, las asombrosas 


animaciones y el terror 
que nos infunden con su 
sola Ca El nivel de 


una BSO silente que cobra protago- 
nismo en los combates. Arquitectura 


netamente opresiva y plena de ver- dificultad de los bosses 
icalidad, audio descorazonador. La es muy variable, algunos 
campana de irrealidad de Yharnam parecen imposibles y 
; b otros Caerán rápido. 18668! 
se cierne sobre nosotros. Edi ste niiiras EN 


El primer contacto con la ciudad 
maldita nos dejará una serie de 
postales imborrables: la plaza donde 
arde una gran bestia, el lento deambular de 
los habitantes, los recovecos de las avenidas, 
los callejones sombríos, las clásicas palancas 
y ascensores, un puente en decadencia sem- 
brado de enormes carruajes.. Sin olvidarnos 


ttrépido 


de emblemáticas bestias como lobos, gigan- ación y combate que obliga a recorrer los 
i la a es, el ejecutor del hacha o un cerdo de varias nuevos, y viejos, escenarios varias docenas 
oneladas que romperá nuestros esquemas, de veces. Poco a poco irá anocheciendo y 
Como tormento final, los dos primeros os cielos se tornarán apocalípticos, con una 
bosses. Son los límites claustrofóbicos que ominosa luna de sangre que inundará la 
impone From Software y que, una vez eli- bóveda celeste, Se dice que la noche siempre 
minados, se convierten en agorafobia pura, es frontera de algo que no es físico y aquí 
Sí, hemos acabado con los primeros grandes o vais a comprobar. Asíes el gameflow de 
obstáculos, pero nos esperan muchos más y Bloodborne, un tour de cacería, muerte y rel- 
peores. Encendamos la melancólica lámpara nicio, de avance y victoria a la clásica usanza 
y tomemos un merecido descanso. Souls, que no tiene compasión con el jugador 
ni con la urgencia, La velocidad y el tempo 
nDre o marcan Miyazaki y su bendita locura. 


Bloodbornese vertebra y abre ante noso- Serás testigo en tu avance de una colección 
tros, comienza de nuevo ese idilio de explo- de parajes de auténtica obra pictórica. Cada 


Uno de los momentos 
cumbre de Bloodborne es la 
aparición de este espectral 
carruaje. El objeto 
Convocatorias de Cainhurst 
te permitirá vivir una 
escena que nunca olvidarás. 


Hidetaka Miyazaki es 

un gran admirador de la 
narrativa gótica, Lovecraft y 
los mitos de Cthulhu. Los 
enemigos de Frontera de la 
Pesadilla y las 
características del escenario 
dan fe de esto último. 


En la segunda visita a 
Yahar'gul no encontraremos 
cerdos gigantes -el enemigo 

más inquietante de 
Bloodborne- pero sí a estos 
letales amasijos de huesos y 
calaveras. ¿Cuál prefieres? 


escenario tiene su propia alma, su propia 
esencia y su propia maldición, El Distrito de 
la Catedral, la Aldea Invisible de Yahargul, 
el Paso del Osario de Hermwick, el Bosque 
Prohibido, el Castillo Olvidado de Cainhurst, 
Byreenwerth, Pesadilla de Mensis... 
Auténticas maravillas a nivel estructural, 
conceptual y artístico, Perderse por esta 
veintena de emplazamientos sin saber lo 
que acecha tras cada recodo del camino es 
una auténtica parafilia lúdica. 

Para entonces ya habremos topado con 
una ingente cantidad de enemigos básicos, 
medios, cazadores y bosses. Todos tre- 
mendamente inspirados, desagradables y 
desconcertantes en apariencia y comporta- 
miento. Mención especial para bosses como 
Vicaría Amelia, la Araña vacua Rom -el 
favorito de Miyazaki-, la Nodriza de Mergo, 
el Emisario Celestial, Ebrietas -maldita seas 
y el Renacido, Cada uno con su dificultad 
particular, variados patrones de ataque y 
cambios de intensidad, que sucumbirán con 
un rotundo ¡Presa Asesinada! Así será 
hasta el final, un final -más bien tres- 
que podremos determinar nosotros. 

Todo lo contado hasta el momento se 


3 ¡Marca de cazador intrépido 


E 


¡Toda retorcida y destrozada, con las tripas del revés 


para que todo el mundo lo vea! 


(BLOODBORNE]) ( ¡APS4) 


El Bosque Prohibido es 
un tormento: trampas, flora 
y fauna agresiva, 
desorientación, oscuridad... 


La gigantesca araña y 
sus crías. Retrocede unos 
pasos y las eliminarás 
fácilmente. 


NPCSOEN 
BLOODBORNE 
TAMBIEN HAY 
DIÁLOGOS 


Una quincena larga de 
personajes entretejen 
su destino alrededor 
de Yharnam y más 

allá, Hablar con todos 
ellos es fundamental 
para conocer su 

papel en la aventura. 
Historias dramáticas, 
emotivas, luctuosas, 
que encierran misiones 
secundarias que pueden 
alargarse durante los 
cuatro ciclos del juego. 
losefka, Gehrman, 
Alfred, las muchachas 
de la ventana, Patches, 
Annalise... Nombres, 
situaciones y vidas 
oscuras que merecen tu 
atención, ayúdalos - 0 
no- y de paso consigue 
valiosos ítems. 


En la segunda planta del 
Edificio Lectivo te espera una 
variante potenciada del 
grotesco gigante de la iglesia. 
Su resistencia y el resto de 
enemigos que merodean por la 
zona te pondrán en aprietos. 


5 
2. Linterna de mano 


LAS MAZMORRAS 
OTRO UNIVERSO 
BLOODBORNE 
Esconden valiosos 
ítems, armas 
poderosas y una 
decena de final bosses 
exclusivos. Se pueden 
jugar en solitario o en 
compañía, e incluso 
compartirlos, Hay un 
total de diez cálices 
que recrean mazmorras 
predefinidas y quince 


más que generan 
laberintos aleatorios. 


basta y sobra para conformar un título bri- 
llante, exclusivo y casi inalcanzable en sus 
apartados técnicos y artísticos, Una ardua 
y pesadillesca odisea que nos atrapará y 
dominará hasta el final y que exigirá un 
mínimo de 50-60 horas si queremos ser par- 
ícipes de todo lo que encierra su armazón 
digital y disfrutar del tempo para el que fue 
C al 

a 


oncebido. La espléndida labor artístico de 
om Software así lo demanda. 
Como guinda al sabroso pastel de san- 
gre nada mejor que sumergirnos en las 
azmorras del Cáliz, un entramado de 
escenarios laberínticos que suponen un 
juego independiente, y a la vez comple- 
mentario, que podremos afrontar solos o en 
compañía para expandir aún más la magna 
experiencia Bloodborne. Algo que también 
amplificaremos gracias a los clásicos modos 
cooperativos, competitivos e invasiones 
variadas que añaden ese picante especial 
al desarrollo de las creaciones de From 
Software. Sin olvidarnos de elementos onli- 
ne como mensajeros, fantasmas y últimos 
instantes de la vida de otros cazadores que 
ya forman parte del legado de esta perpetua 
e inconexa saga. 
Los fieles seguidores de From Software 
necesitamos cada cierto tiempo esas dosis de 


intranquilidad y miedo, esas cuotas delocura  fÁ 0 : 
; e ; Y Apartado gráfico sobresaliente, 
e indefensión que tabican nuestros sentidos y/ hudio ambiental y BSO soberbios, 
y nos regalan una reconfortante, y a la vez y Bestiario antológico, 
luctuosa, experiencia tan difícil de obtene y El nuevo sistema de combate es 
como de compartir con el resto del mundo. más dinámico y satisfactorio. 
Bloodborne es sincero, rotundo y direc 0) X Los tiempos de carga. 
con su oscura propuesta, si no la entiendes X El motor gráfico a veces se 
ono eres capaz de disfrutar con él, es que no resiente y baja de los 30 ls 
está hecho para ti. Necesitarás un umbral de X Leves desajustes de audio, 
dolor muy alto para poder soportarlo. 


Todo aquel que juegue a 
Bloodborne y sienta pasión 

por From Software tiene el 

deber de empaparse del lore del 
juego, del trasfondo narrativo 
obtuso y oculto que hay en sus 
escenarios y que viven tanto en 
los nombres de los objetos, como 
en sus descripciones y hasta en 
los detalles de los escenarios. 
Encontrarse un arma concreta 

en un sitio muy específico tiene 
un significado en Bloodborne. 
Lejos de ser algo rebuscado es 
algo intrínseco a estos juegos 

y que alarga la experiencia 

una barbaridad. Cuando acabas 
Bloodborne y te empiezas a 
preguntar qué puñetas ha pasado 
exactamente, recorrerás decenas 
de webs buscando personas que 
han ligado un detalle con otro, 
que han interpretado las acciones 
de un NPC de una manera y que 
le han dado un sentido global a 
lo que has hecho casi a ciegas. 
Esto no significa que Bloodborne 
tenga una historia mal contada, 
sino todo lo contrario, ya que 
parte de elementos únicos al 
videojuego para construir un 
relato extensivo, emergente 

y que una película, un libro 

o un cómic no podrían contar 

de semejante manera. Y así, 
terminas comprendiendo qué 

son los Grandes, por qué existen 
las cacerías, por qué Willem y 
Laurence temen a la Sangre Vieja, 
por qué existe una ciudad llamada 
Yarnham, pero también una reina 
blanca con el mismo nombre; y 
por qué escuchas llantos de bebé 
durante toda la partida una vez 
has conseguido suficiente lucidez. 
Bloodborne tiene un combate 
increíble, sabe homenajear a 
Lovecraft como nadie y tiene una 
historia impresionante y oculta. 


(BLOODBORNE]) ( ¡APS4) 


Bloodborne es un ejercicio de 
maduración. De sus antecesores 
sintetiza mecánicas para 
adaptarlas a lo temático, y 
mantiene esa reescritura de las 
reglas del juego, su personal 
aproximación al aprendizaje, su 
imprecisión a la hora de indicar 
el siguiente paso, y la atmósfera 
de leyenda moribunda por la que 
el jugador transita de puntillas. 
La fantasía oscura medieval 

deja paso a la voluptuosidad 
victoriana, igualmente oscura, 

de su arquitectura. Y la mística 
de las almas y los huecos, de ese 
juego dual entre vivos y muertos, 
sustancia y cascarón, aquí 
desaparece en favor de lo carnal. 
La sangre es piedra angular: 

es el sustento y el origen de la 
vida, pero también productora 

de horrores, lo que la pervierte 

y la corrompe, Hay un sentido de 
survival horror que ya perfilaba 
Demon's Souls y que aparece 
aquí de forma igualmente sutil. 
Lejos de la teatralidad con que el 
citado género ha sido afrontado 
en sus diferentes producciones, el 
terror aquí se plasma en una baja 
frecuencia. Mientras los juegos de 
terror al uso concentran todos sus 
recursos en provocar el susto, el 
sobresalto, como pico de tensión 
tras el suspense in crescendo, 
Bloodborne te va empapando, 
como una lluvia fina, de una 
sensación de indefensión, de una 
desazón sostenida. Miyazaki, más 
gne crear y consolidar una nueva 
orma de jugar, ha trastocado los 
términos habituales en que juego 
y jugador entablan un diálogo. Y 
lo ha hecho de una manera tan 
inteligente, que Bloodborne es 
capaz de contentar tanto a los 
que se expresan de manera literal 
como a los que se entienden 
mejor con los silencios, 


(a In-house 


Compañía: 
Take Two 


Desarrollador: 
Rockstar 


Género: Sandbox 


Platafortma: PC 


Jugadores: 1-30 


Texto: Castellano 


Voces: Inglés 


[3] Despista a los polis en 
la maleza, piérdete en los 
bosques, caza bichos por el 
placer de hacerlo. Sal de la 
ciudad, que hay mucho por 
ver y por hacer. 


mó 


ecía Brian Crecente en un artí- 
culo de opinión de Polygon que 
E las consolas tienen que morir. El 

concepto de una máquina cerra- 
da, en el salón, con un juego en soporte 
físico, cuyas urgencias -ya sean accionis- 
tas hambrientos de resultados trimes- 
trales o una comunidad que presiona al 
desarrollador para que cambie equis 
cosa- está lastrando la crisálida del 
videojuego actual, impidiendo su trans- 
formación completa en.. Bueno, nadie 
sabe en qué, pero se trata de algo distin- 
to alo que conocíamos. 

Tomemos GTA V como ejemplo. 

Con esta gran obra de Rockstar -diría 
obra maestra, pero existe Red Dead 
Redemption- se ve hacia dónde vamos: 
no ha sido un juego completo hasta su 
lanzamiento en PC y, aún así, sólo es el 
primer paso hacia lo que le queda por decir 
alos modders. GTA V nació en el límite de 
la caducidad de Xbox 360 y PS3, hace más 
de año y medio. Era un juego formidable, 
pero constreñiido por su tecnología, y que 
a pesar de ello se las apañaba para inno- 
var, entre el triple control de personajes 
-Arkham Knight, cómo te ha gustado eso, 
¿eh?- y el convertir a su vertiente online 
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Grand Theft Auto Y 


UNA RAZÓN MÁS PARA MATAR A LAS CONSOLAS DE UNA VEZ 


en un juego independiente, una especie 
de MMO tan adictivo como cazurro. 
A esa versión se le añadieron prome- 


sas en forma de un online más completo, 


con atracos y varios ases en la manga. 
¿Cuáles? Los de la edición para consolas 
de nueva generación, que se cepillaba 
esos bajones técnicos de las consolas 
viejas para permitirnos disfrutar de la 
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»s 


idea original: que San Andreas respirase 
pseudovida, que quisiésemos perdernos 
por sus parajes, que pudiésemos mirar a 
GTA V con los ojos con los que miramos a 
Red Dead Redemption y las largas horas 
perdidas cabalgando en paisajes de belle- 
za adusta,. Y, de regalo, con un modo en 
primera persona que nos recordaba de un 
plumazo que GTA nunca quiso ser amable, 


(GRAND THEFT AUTO V ) (APC) 


LA BELLEZA 
DE UN PAISAJE 
INEXISTENTE 
Rockstar tuvo una gran 


idea ampliando los 
límites de San Andreas 
para acercarlo más al 
atractivo indómito de 


recorrerlo sin más, 
fotografiando escenas. 


— : 


> 4.18 Nora de 
denador/// 


El PC no es la respuesta, pero casi cuatro controles mal puestos y a vivir 
La versión de PC ha venido acompañada -¡hola, Assassin's Creed!-, sino que parece 
de un editor de vídeo -que, ya ves, va a una experiencia nativa. Y, mejor aún, 


legar igual a las consolas nuevas porque convierte en algo para principiantes el 

os youtubers son el mañana. Como el elegir cuánto brilli-brilli le quieres poner 

postapocalipsis. O la muerte-, precedida al juego sin que este se resienta, En la 
p 
t 


por los atracos (estupendas misiones onli- antalla de configuración aparece la can- 
ne cooperativas) y, supuestamente, con idad de memoria disponible en tu tarjeta 
una calidad gráfica inimitable. Que estono gráfica y puedes toquetear cosas con la 

O sé porque no tengo una Titan ni nada seguridad de que, mientras no te pases 
que se le parezca, pero que con una tarje- de la raya, todo irá bien. 

a de gama media de hace año y pico (nVi- Y luego está el online, claro. Donde he [+] Esto es GTA V enmiPC, pesada como ella sola -drama que com- 
dia, todo hay que decirlo, que han sacado tenido cero problemas para acceder a ver-  tonunaGTX650. Ésto es parte con el resto de versiones, pero más 
un driver especial para el juego) me va siones de Los Santos atiborradas de gente poi a ol ligera al cambiar entre un jugador y onli- 
suave como la seda a un nivel de detalle en las que dedicarte al caos, la pandilocu- j " — ne-,eljuego después te pone en bandeja 
por encima del de las pasadas consolas y ra, y donde emprender actividades, una [4] El diseño de misiones lo único que importa: pasarlo bien, que es 
por debajo de PS4. Y con eso me basta, tras otra, con un puñado de desconocidos  siguesiendo”deNaB, la única meta de GTA V. 

Me basta para comprobar, entre otras es mucho más simple que en consola, pm e «Pero El resultado final es un titulo que 
cosas, que el retraso de esta versión pece- vieja o nueva. Salvo una primera carga : demuestra que los años no importan para 
ra no obedecía sólo a intereses comer- 
ciales o miedo al torrent (aunque le hace 
daño igual: un año y pico de diferencia y 


dos versiones previas es tiempo de sobra 
para que hayamos jugado todo lo que 
había que jugarlo. Eso sí, si no lo habías 
probado hasta ahora, ni lo dudes: es la 
versión). Grand Theft Auto Ves uno de 
os juegos más optimizados para PC que 
he visto últimamente, además cuenta 
con una interfaz a la altura. Jugar con 
atón y teclado no se siente en ningún 
momento como si hubiesen mapeado 


Una ciudad invadida por un tsunami, un 
arma que dispara COCHES, la posibilidad de 
jugar como cualquier personaje secundario... 
Llevamos poco tiempo y ya estamos viendo 
algo nuevo cada día. 


ciertos juegos: ahora mismo nada supe 
a GTA Ven el aspecto "hacer el cabra", 
pese a que tenga un ritmo más pausado 
que Just Cause 20 me interese menos que 
Sleeping Dogs... Y sea la tercera vez que 
engo que enfrentarme a él, El online es 
otro planeta en comparación con cual- 
quiera de sus competidores -con la venta- 
ja de que nace en PC con todo el contenido 
previo acumulado-, y el editor de vídeo 
demuestra que aún quedan ideas, pero 

ya no son las que me interesan: en ape- 
nas un mes de vida, GTA Ven PC ya ha 
empezado a desarrollar mods -y eso que 
Rockstar todavía no sabe cómo ajustar su 
política sobre ellos para no perjudicar a los 
jugadores online legítimos- que me atraen 
más que todo lo que ya he jugado. Quiero 
dejarlo dormir, que pasen seis meses, vol- 
ver a conectarlo y encontrarme un juego 
con el que ni siquiera el estudio esperaba 
encontrarse. Que le pase lo mismo que a 
Skyrim, que a Fallout New Vegas, que a los 
grandes del PC. Que se deje convertir en 
otra cosa, inimaginable en consola. já 


[ab] 


=S 


Mi interés en Youtube es mínimo, y aún así he perdido unas cuantas horas jugando a ser 
Martin Scorsese, Quentin Tarantino o, siendo sinceros, Roger Corman y Ed Wood, El editor 
no sólo te permite maquear a tu gusto pedazos grabados de tus partidas, con filtros dE se 


ríen de todan la cultura de Instagram -y con el humor negro habitual de la casa-, o editando 
las cámaras y los planos a posteriori para no matarte mientras lo intentas jugando. Sino 

que también te permite fabricar escenas desde cero, con personajes a tu gusto, buenas 
posibilidades de edición de audio, y efectos especiales que son un canto de amor alos viejos 
modos de trucos: baja gravedad, impactos explosivos... ¿Quieres montarte un fanfic en el que 
Trevor y Michael den rienda suelta a su latente pasión? Pues ahora puedes, Toma 2015. 


00:09.26 / 00:10.04 00:09.26 


Y GTA Online es la razón por la que 
quieres traspasar tu personaje y 
olvidarte de la consola. 

y ¿Tienes una tarjeta gráfica muy 
cara? Le sacarás provecho. 

y ¡Trevor! 


Si ya lo has jugado no encontrarás 
suficientes novedades. 
La carga inicial es leeenta. 


J( 
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WIL HUNT 


ESTE MUNDO NO NECESITA UN HÉROE, 
NECESITA UN PROFESIONAL. 
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Plataformas: PS4, 
PS3, Xbox One, 
Xbox 360, PC 
Jugadores: 1-2 
Texto: Castellano 


Voces: Castellano 


lanzamiento de 
proyectiles está a 
la orden del día 
en los combates, 
Ten a punto los 
bloqueos. 


[3] La gran 
novedad en esta 
entrega son las 
Facciones, un 
curioso juego 
global, invisible y 
persistente. 


ELIGE TU FACCIÓN 


8 VER INTRODUCCIÓN x CONFIRMAR o SALIR 


tal Mombat X 


BIENVENIDOS A LA EXHIBICIÓN DE ATROCIDADES 


uzgar un videojuego por su argu- 
mento o ambientación es una 
tarea peligrosa. Puede hacerse, 
por supuesto, hay géneros como 
las aventuras gráficas clásicas o el survi- 
val horror donde es imprescindible, y 
muchas veces marca la diferencia entre 
juegos de mecánica muy similar, como los 
matamarcianos, Pero es peligroso: a los 
videojuegos hay que analizarlos sobre 
todo por cómo se juegan, no por lo inspira- 
dos que hayan estado los guionistas, pero 
es que con Mortal Kombat Xes inevitable. 
Su róster de mostrencos, sus escenarios 
infernales, decadentes y desfasados, el 
olor a podrido y corrupto, los monstruos 
de tren de la bruja, el mismo concepto de 


nigromantes contra ciberninjas, el san- 
griento ingenio de las ejecuciones... Mortal 
Kombat Xes un juego de lucha, sí, y desde 
la novena entrega uno excelente. 

Pero su personalidad es tan arrolladora 
que resulta inevitable caer rendido al 
mimo con el que se perfilan sus perso- 
najes, siempre en busca del detalle más 
morboso, del tic más violento, del super- 
golpe más repulsivo, En Mortal Kombat 
la estetica y el argumento son tanto el 
discurso como la mecánica, ambos aquí 
aún dependientes (y dado el éxito, auguro 
unos cuantos años más) del giro de ciento 
ochenta grados que supuso el noveno 
Mortal Kombat y su modesto precedente, 
Mortal Kombat Vs, DC Universe. 


Esa estética depravada y necrofílica, 
ese argumento de película de kung fu tur- 
bopropulsada por un cargamento de anfe- 
taminas caducadas es algo más que una 
anécdota ambiental: condiciona el estilo 
de lucha que propone el juego, uno de los 
menos técnicos del cada vez más desolado 
subgénero de lucha. Cumpliendo unos 
mínimos que complacerán a los maniáti- 
cos que necesitan contar cuántas milé- 
simas de segundo preceden a cada golpe 
especial, pero sin llegar a los extremos de 
Street Fighter IV o indies que rozan el tali- 
banismo de la mecánica como SkullGirls, 
Mortal Kombates lo suficientemente 
técnico, pero también lo suficientemente 
asilvestrado. Las peleas se resuelven en 


incorporan al nutrido 
róster de la franquicia 
encajan perfectamente 
en la serie; los mejores 
sonla sibilina a : 
insecto D'Vorah y la — 
dupla Ferra/Torr, una 
montaña de músculo 
sin cerebro cabalgada 
por una. enana gritona 
y con mala leche. 


ocasiones gracias a una mezcla de suerte 
e intuición y memorizar media docena 
de ases en la manga, pero al final todo 

se resume en la fil ía cosmética de 
los fatalities y los brutalities: guarda tu 
memoria para la chulería y las ejecucio- 
nes, para el resto confía en tu habilidad. 
En efecto, poco técnico, pero demonios, 
es un juego de lucha con un botón para 
bloquear, de ahí para arriba. 


es que Mortal Kombat X es 

un juego de lucha insólito: 

siendo divertidísimo de jugar 

sin más y para lo que ha sido 

concebido -preferiblemente 

para dos jugadores y si es en 

local, la repanocha ya-, su 

modo historia tiene sentido 

e interés. Netherrealm se 

lo ha montado de forma que las cuatro 
o cinco horas que dura son variadas (se 
van controlando distintos kombatientes) 
y satisfactorias, y son solo el inicio de un 
juego que, de acuerdo, no se explota al cien 


REMATES 
por cien hasta que no se zambulle uno en ALT 
los abismos de las sesenta palizas online limas 

arias a manos de mulas de Wisconsin y 
orcos de Reikiavik, pero mientras tanto, 
ofrece entretenimiento más que digno 
para el solitario y para el que no aprecia 
que le curtan el lomo sin posibilidad 
de verlas venir. Eso sí, el guion no es 
tan interesante como el del antece- 
dente directo del juego: la condición 


S KOLECCIÓN 


e reboot de aquel y la puesta en pie de 
una mitologia completa depurando años 
e desvaríos argumentales estaba más 

ogrado que aquí, donde la aventura fun- 
lona casi como una coda al modo historia 
e Mortal Kombat 9. Aún así, una delicia. 
Pero hay más, decíamos, para el juga- 
dor solitario. Por ejemplo, la Kripta, aquí 
econvertida en una especie de dungeon 
crawler con pequeños combates y puzles, 
pero que como siempre, se basa en abrir 
cofres y conseguir decenas, cientos de 
extras, muchos de ellos aplicables a com- 
bates posteriores (movimientos especia- 
es, trajes, ejecuciones). Y también están 
as Torres, uno de los elementos más cele- 
brados de la anterior entrega y que aquí 
vuelven con nuevas condiciones y más 
variables gracias a las posibilidades online 
que permiten que algunas de ellas (las lla- 
madas Torres Vivientes) duren solo unas 
horas o unos días, y proporcionen premios 
inspirados en sus ambientes exclusivos. 
Como en la novena entrega, las condi- 
ciones de las Torres son hilarantemente 
arbitrarias: pérdida de poderes, confusión 
en los controles, decorados-balancín.. de 
nuevo, un estupendo entrenamiento para 
el combate real contra otro jugador. 

La gran novedad en esta entrega son 
las Facciones: cinco equipos entre los 
que se reparten absolutamente todos 
los jugadores del mundo y que repre- 
sentan una especie de guerra secreta 
entre las distintas fuerzas que se baten 


SCORPION ¿$ 


Mortal Kombat no sería nada sin sus fatalities, sus complejísimos brutalities y (desde su última entrega) sus rayos X. A 
todo ello se suman ejecuciones especiales asociadas a facciones y otros golpes especiales que convertirán cada escenario 
en una piscina de sur fango y órganos. Mortal Kombat X abraza la naturaleza grotesca de la franquicia subrayando el 


humor implícito en ca 


en el Universo Mortal Kombat, de los 
brujos interdimensionales a las Fuerzas 
Especiales terrestres. Absolutamente 
todas las actividades que realicemos en 
el juego impactarán, vía online, en las 
estadísticas de esta guerra. El mero hecho 
de jugar el modo historia o, por supuesto, 
superar pruebas en las torres, da puntos 
ala facción de cada jugador, y los grupos 
que vayan venciendo recibirán premios, 
golpes específicos de la facción y un largo 
etcétera, Veremos cómo repercute esta 


a ejecución, como demuestra el glorioso chiste de la red social Friendship. 


idea en la vida de la franquicia a medio 
plazo, pero lo cierto es que cualquier 
invento persistente y que dé profundidad 
a la ficción del juego es bienvenida. 


Pero.. 'ombate qu 
El auténtico corazón de cualquier juego 
de lucha, por mucho que nos guste 
desbloquear máscaras clasicotas para 
Scorpion, está en el combate uno contra 
uno. En cuanto a detalles técnicos, hay 
poco que añadir más allá de los típicos 


[ MORTAL KOMBAT X ) ( 


DO 


Extraordinarios y fieles 
a la estética impuesta 
en MK9. El diseño de 

los nuevos luchadores 
es estupendo y el 
aspecto de casi todos los 
escenarios es glorioso. 


Y 


AUDIO 


ESCENARIOS Persigue (y consigue) 
MORBIDOS ser extremadamente 
En Mortal Kombat desagradable también 
siempre ha habido con sus efectos de 
ambientes de pesadilla, sonido. Si quieres saber 
y esta no es una cómo suena un hígado 
excepción, mejorando goteando, es tujuego. 
notablemente los 
decorados de la novena 
entrega. Una prueba: 
el puerto de Kove y sus 
cadáveres flotantes. 


Súperados los problemas 
de MK9 (yo no fui capaz 

de jugar online), el 
juego funciona de forma 
Impecable. Y las torres y 
facciones suman 
puntos al total. 


9 ULTIJUGADOR 


DURACIÓN 
En un par de tardes 
puedes liquidar el 
modo historia, pero 
el contenido extra 
es pt ne 
combates a dobles, 
[+] La nueva Kripta tomala.— refinamientos de mecánica para hacer las virtualmente infinitos. 
forma de una especiede peleas más justas y una barra de estami- 


aventura de exploración de ra Si y ariaias 
la vieja escuela, algo na que complica el bloqueo de especiales. 
complicada de manejar, pero. En Casi todo lo demás, Mortal Kombat X 
ciertamente entrañable. — sigue a pies juntillas el revolucionario 
cambio de Mortal Kombat 9, a lo que se 


suma la experiencia de Injustice -que, ) JUGABILIDAD 
Aunque las últimas 


yA 


La entrada al mausoleo está cubierta de una gruesa capa de hielo. 


= 


Templo del Loto Blanco (20, 4) 


3 x Continuar. 


MA y al 


[a] Prueba a interactuar 

con el escenario. Por . lo ES 

i ie enci por ejemplo, aporta la interacción con ; 
ONES escenarios -Entéminos de cssemall tn 
.  escenarios-. En términos de desarrollo asequibles, la mecánica 

de combates merece la pena destacar el ¿ q de Mortal Kombat 
online, muy superior a los renqueos de la : no es para todos los 
pu paladares. Si eres muy 

técnico, preferirás SFIV. 


[3] Igual que Freddy 


Krueger en la novena CONE : 
entrega, otro par de iconos NOVena entrega y sin diferencias aparen- 


_ delcinedeterrorse tes con el juego en local, 
' hera al róster de Mortal Kombat X es, en el fondo, una 
Ciao (peda paa: derivada de Mortal Kombat 9. Como en 


Jason Voorhes y Predator. a E 
tantas otras franquicias con un estilo 


asentado, cada nueva entrega propone see /1/En este Caso, permanecer 


leves mejoras, pero no cambios sustan- y Los nuevos luchadores y los fel d las ralces p la serle 


ciales. Con el salto generacional, aunque modos extra son impecables. , : 
sin llegar a extremos como para perder el v/ Las partidas online van, en y d la mecanica implantada 


sentido, llegan las mejoras tecnológicas: general, como la seda. en los últimos Jue 0S de 
la velocidad se afina, el aspecto se pule, El modo historia es menos Netherrealm es 10 0 un 
las posibilidades se amplían, los extras se carismático que en MK9, ; [ 

multiplican y la base permanece. En casos Los DLCs son carísimos. acierto, Get Over herell// 

como este, no hace falta más. y 


E j 
, Lo suponía. Lleyamosstodo este tiempo plantados”justo/en su trampa. 
Básicamente. sf, y) hb 


Ya Bruno Louviers 


Final Fantasy Type-0 HD 


EL MEJOR FINAL FANTASY EN AÑOS, AUNQUE AÚN ESTÉ ALGO LEJOS DE SU LEGADO 


uchos recordaréis aquellos hemos recibido de la saga (aunque a emocional en cada paso que da su 
E tiempos en los que el lanzamiento servidor también le gustó mucho Lightning historia, no sería lo mismo. 
de un nuevo Final Fantasy era Returns) desde, qué sé yo, ¿Final Fantasy od Sin embargo, la velocidad con la que se 
Sl vivido con una expectación IX? No es que vayamos a despreciar a Final MP alternan misiones de tonos variopintos es 

inimaginable para un medio tan joven Fantasy XII, pero era raro de narices y un defecto de esta remasterización, pues 
como el videojuego, llegando hasta el Type-0, aunque distinto, trata los temas no es lo mismo usar una estructura de 
punto de ver que anunciaban eljuegoenel que siempre han caracterizado a la saga: misiones pensadas para acabarlas en un 

elediario. Eran tiempos más simples para jóvenes que se sacrifican por una causa 1 WA viaje de metro que las que juegas en un 
su compañía madre, que ahora se llama mayor, cristales, ancianos crueles, Compañía: — Sillón cómodo y encadenas durante una 
Square Enix, no Squaresoft, y para todos emperadores enloquecidos, dioses Square Enix hora de partida continua. Es un síntoma 
os juegos que venían de Japón. Todo este necesitados, magla, invocaciones, pistolas a de la pereza con la que ha planteado 
mundillo ha cambiado y ahora cabalga en contra espadas y todo eso. Square Enix Square Enix esta remasterización, que 
una versión voraz del peor capitalismo en Afortunadamente, Type-0 se ————— gráficamente es decepcionante y que 
el que apremia la recreación de la nostalgia deshace de parte de los absurdos Género:JRPG nunca sacará a relucir uno de los mejores 
al menor precio posible para la empresa y diseños de antaño, consiguiendo ser por Plataformas: Ps4, trabajos a nivel de estética que ha hecho 
donde cualquier excusa sirve para cobrar momentos sobrio y elegante, aunque XboxOne  lacompañía y Tetsuya Nomura en mucho 
un poquito más al usuario, Por esa razón, también sombrío y espeluznante O ugdoesl iempo: ni 60fps ni buenos filtros ni un 
Final Fantasy Type-0 HD viene soso y esperpéntico en un lapso de j efecto blur que no maree ni mapas más 
acompañado de una demo de Final Fantasy dos misiones. Es raro ver morir a gente Texto: Castellano llenos ni mejor conectados. Es gracioso 
XV y de ahí el precio que tiene. Pero claro, de forma cruel e innecesaria y que tu Voces: Inglés/ que las pantallas de carga sean las 
pasada la euforia del, por otro lado, siguiente encargo sea criar chocobos Japonés mismas que en PSP, la verdad, pues deja 
prometedor Episode Duscae, ¿realmente con la alegre cantinela de toda la vida muy claro cuánto se han esforzado en 
merece la pena Type-0 HD? Bueno, sí, de fondo, pero es Final Fantasy de quién hacer mejor a nivel interno un juego que, 
porque es la mejor y más pura versión que hablamos: si no hubiera un desequilibrio por lo demás, tiene todo lo que caracteriza 


mo 


[FINAL FANTASY TYPE-0 HD ) ( |¡¡APS4) 


[€] Sí, es un Final aun buen Final Fantasy, y eso que no 
Fantasy con un mundo todo es perfecto. 

e 0 abierto y se puede Me ha gustado su sistema de combate, 

UNVAIA/A QU ñ%) viajar por él de varias ; Ñ a 
A formas, como sobre un que está a medio camino entre Kingdom 

Chocobo o con un Hearts y un Final Fantasy de PSone, al 
vehículo aéreo. Tengo igual que la gran variedad de personajes 
ere a manejar y conocer. Me duele ver cómo 
alegría so tal cosa a franquicia se ha ido distanciando 
con sus propios ojos. de esos grandes equipos de locos con 


una misión de honor y sacrificio que tú 
ibas alternando hasta que conseguías 

u configuración favorita. Esto es con 

o que más he jugado yo en Type-0 

HD y lo que más chicha aporta a sus 
AS ( mecánicas, sobre todo porque no se 
MACHINA NV. 16) A PE ; as avergúenza en imitar un poquito a los 

PM 207/e a GAR RNA A E 8 E Persona en el aspecto social y de relación 
Ñ j o j a entre sus protagonistas, Todo esto se 

A nota luego a la hora de pegarte con los 


A Ea arq dis 


saga Sin olvidarse de los pesados homenajes a Su pasad o 


estrategias a partir de los personajes 
EN LA VARIEDAD... 


..£stá el gusto, o en este Caso, 

el poder. Cada personaje l 

del equipo que manejamos Buena odia) legar ha 
en Type-0 tiene sus 13 

particularidades y tendrás 

que comprenderlas bien antes 


de elegir a tus favoritos y no 

volver a cambiar casi nunca 

de personaje, Casi parece que 

el juego te empuja por este 

camino al darte muchos héroes - ; : E 
desde el principio. wo A E 


Cura. 9, 


IFRIT Y COMPAÑÍA 
as invocaciones de 
Type-0 HD'Se manejan 
en combate durante 
un tiempo estipulado 
y tienen sus propias 
estrategias y magias. 
La pega es que 
sacrificas al usuario 
que lo ha invocado, 
por lo que solo deben 
usarse en momentos 
de total necesidad. 


Asalto ígneo 
Erupción 


Bala pírica 


que has ido puliendo y con los que más estado y sus muertos, de juventud contra 
te vas sintiendo identificado. Esto es, generación pretérita se vuelve un relato 
quizá, algo que se había perdido también conformista con un final que no sacia. Del 
en los últimos juegos y que Type-0 HD mismo modo, siento algo de incomodidad 
rescata bien, pues yo mismo he jugado cuando el juego me obliga una y otra vez a 
con personajes que sé que no son los recordar lo que era Final Fantasy a través 
mejores según Internet pero que amime delas mismas invocaciones de siempre y 
gustaban más porque sí. Yo soy de los de versiones sosainas de temas que he 
que usaba a Vincent en Final Fantasy VI] escuchado mil veces. Aunque muchos 
y no aCid, vaya. fans agradecerán los guiños al pasado 
Es una lástima, en cambio, que las glorioso, no puedo sino identificar esto 
mazmorras del juego no permitan siempre con lo acartonado que está todo el tema 
explotar todo el potencial de tu grupo de la nostalgia hoy en día. 
con sus entornos repetitivos, con cajas Type-0O no necesitaba mirar al pasado 
Di ES: colocadas sin sentido por todas partes y para encumbrarse, del mismo modo que 
PAG en las que no puedes ni saltar. Una vez Type-0 HD tampoco lo necesita, y eso que 
, más, las limitaciones de PSP se hacen en cierto sentido es una ruptura con el y 
notar por encima de las bondades de un pasado y en otros es una actualización , 
juego tan bien concebido. Realmente, un vehemente de lo que nos gusta de Final 
remake completo habría ayudado a que Fantasy. Vamos, que no lo tenía nada 
Type-O nos supiera a juego completo y ácil para salir airoso de esta situación, y 
no a algo que se ha quedado a medias. o hace con bastante soltura, por lo que 
A esto hay que sumarle lo que, en otras es una pena que esta remasterización 
circunstancias, sería su Única pega: se haya quedado algo corta y que lo que 
VE que el ritmo del juego va decayendo a en PSP era algo natural, como los cortes 
medida que le pillas el truco al combate, entre mapas o los diseños limitados, aquí 
> se vuelve más sencillo, puedes matar a son síntoma de pura pereza por parte de 
| enemigos de nivel 99 como si nada y toda Square Enix. Este juego se merecía un 
la historia de rebelión, de yo contra el remake, insisto por enésima vez. lx 


Y Uno de los Final Fantasy más 
sólidos en cuanto a mecánicas de 
los últimos años. 

Y Buena variedad de personajes y 
estrategias, 


X No da el tipo gráficamente y 
tiene una cámara desastrosa. 
X Se nota que las misiones se 
concibieron para una portátil. 
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DILUIENTE? 
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JATTLEFIE 


HARD: 


VISCERAL TRASLADA EL CONCEPTO DE COUNTER-STRIKE A LA SAGA DE DICE 


oco tiempo, muy poco, pasó 
desde el anuncio de Visceral 
sobre el lanzamiento de 
RF Hardline hasta la llegada de su 
primera beta jugable. No nos dio tiempo 
ni a que "nos aumentara" el hype. Por 
suerte, y tras una recepción algo fría de 
dicha beta, Visceral se tomó su tiempo, 
dejó que nos crecieran las ganas, trabajó 
en el concepto del modo historia... Y al 
final, Battlefield: Hardline se ha conver- 


tido en un moderno Counter-Strike, con 
lo mejor de los combates polis vs crimi- 
nales que pudimos disfrutar en los 
"Cyber" en su día con el título de Valve, 
con un modo historia original (dentro de 
las posibilidades que ofrece el género) y 
con los modos (en todos los sentidos) y 
las maneras a las que nos tiene acos- 
tumbrados la saga de DICE, 

Entraremos primero en matería con el 
modo multijugador, ya que por duración 


Compañía: 
Electronic Arts 


Desarrollador: 
Visceral Games 


Género: FPS 
Plataformas: PS4, 
PS3, Xbox One, 
Xbox 360, PC 
Jugadores: 1-32 
Texto: Castellano 


Voces: Castellano 


y por importancia, claramente lo mere- 
ce. Hardline sigue siendo un Battlefield, 
con el habitual uso de vehículos de todo 
tipo, con los modos de juego clásicos de 
la saga, con todo tipo de armamento, 
con unas posibilidades de personaliza- 
ción brutales... Pero todo atraído hacia 
un marco más urbano, menos militar, y 
en el que hay dos bandos bien diferen- 
ciados, cada uno de ellos con un arsenal 
diferente y en el que tendremos que 
ganar experiencia por separado. Luego 
está la inclusión de vehículos "utilita- 
ios" (no están limitados a carros de 
combate y demás medios de locomoción 
militares), herramientas como la tirolina 
y la ballesta con garfio (una delicia para 
os más camperos) y modos basados en 
ondas (sin posibilidad de respawn) que 
dan un aire más rápido al desarrollo del 
modo multijugador. 
El realismo en el comportamiento 
del armamento de Battlefield está en 
Hardline, así como la tremenda cantidad 


Li 


TOR 
AS 


[€] El realismo con el que de horas que tendremos que echarle para 


pee ia los aumentar de nivel, mejorar nuestras 
entornos y los efectos mo 

: armas y adquirir nuevo armamento 
visuales que los adornan y y 


accesorios. Como de costumbre, también 


013/% 
encontraremos diferentes clases de 


+ 100 


(por ejemplo, la lluvia) 
es sublime. 


( y ¡APSA) 


E] ESPECTADOR EQUIPAMIENTOS AUMENTO 


L2 ZeiiRoXx_ 


100 
+ 


[TTCIPYTHONUS_REGIUS [300 KNOCKOUT] sevi 
IPOPS]one-eyed-clarkie (MU 


e ke 
E 
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+ ZeiiRoXx 


Las posibilidades dentro del modo multijugador son inmensas y alargan la vida del juego de una forma prácticamente 
infinita: cuatro tipos de personaje, dos bandos, armas y accesorios desbloqueables, potenciadores de puntuación, modo hacker y 
espectador... El modo historia es algo corto, pero el multijugador te dará meses de diversión (y algunas horas de frustración). 


personaje, con habilidades y armamen- mero es recomendable aprender lo básico, 
to (configurable) diferente, así como las novedades del juego y, sobre todo, 
modos de juego clásicos de la saga como disfrutar con un argumento digno de 

Conquista. Como hemos mencionado, Hollywood a través del modo historia. 
la inspiración en Counter-Strike parece 

clara, y queda demostrado también enla Modo historia de película . 
inclusión de modos como Rescate, en el Battlefield: Hardline cuenta con una 0 
que los policías tendrán que sacar a NPCs puesta en escena que recuerda a series a 
de la zona donde están los criminales, como Hawai 5.0 (la actual, no la de los , , - E A 
o Punto de Mira, en el que uno de los sesenta), y no solo por la división en j dy 7 E RADIO SINO (MANTENE 
jugadores manejará al VIP (que así se lla- episodios con sus respectivos "anterior- ; / 
maba en CS) y, mientras que los policías mente en...” y "próximamente... acción 

intentan llevarlo a salvo hasta un deter- a raudales, explosiones, sorpresas, 

minado punto del mapa, los criminales persecuciones, tornados, emboscadas, 

endrán que acabar con él. Visceral tam- batallas de tanques... Aunque sin 

bién aporta novedades en lo que a modos duda lo mejor de dicho modo no son 

especta, con Puente, en el que tendre- os eventos preprogramados, en a ea 

mos que hacer mayor puntuación que el os que podríamos englobar todo lo 5 EA 3 
equipo enemigo capturando zonas... que 
en esta ocasión son vehículos que ten- Todos los vehículos, 
dremos que conducir a toda velocidad por incluyendo las motos, 

permiten dos o más 


el mapa para sumar puntos. 
Si bien las primeras horas (nos refe- 
rimos a las primeras diez o doce) en el 
multijugador son una sucesión de muer- 
tes inexplicables, apariciones en el peor 
lugar del mapa posible e intercambio de 
plomo en el que siempre acabamos per- 
diendo, la experiencia y el nivel de nues- 
tro personaje nos permitirá disfrutar 

de las diferentes opciones multijugador 
durante más tiempo y más intensamente 
que en ningún otro título similar. Pero 
antes de llegar al modo multijugador, pri- 


ocupantes: uno de ellos 
conduce y los demás pueden 
disparar a los miembros del 
equipo oponente. 


El modo historia cuenta 
con todo tipo de momentos 
de lo más cinematográfico. 
Sorpresas, traiciones, 
emboscadas... La trama, el 
desarrollo de cada capítulo 
del juego y su estructura 
por episodios nos hará creer 
que protagonizamos una 
009 serie como Hawai 5.0. 


Los mod 


os sescate y Punto de 


Mira traerán grandes Tecuerdos a 


lOs alt 


[4] Las posibilidades de 
personalización son 
inmensas: pistolas, rifles, 
fusiles, explosivos, 
granadas de humo, decenas 
de mirillas y estabilizadores, 
diferentes armas cortas, 
colores de camuflaje... todo 
multiplicado por los dos 
bandos existentes. 


LI! DESPLEGAR 


1onados a CounterStrike! 


anterior, sino la forma en la que se desa- 
rrolla la acción. Si quisiéramos, podríamos 
completar el modo historia acabando a 
tiros con todo bicho viviente, aunque 


nos perderíamos 1 


o que hace realmen- 


te diferente a Hardline. Su desarrollo 
favorece el sigilo y ofrece la posibilidad 


de arrestar alos e 


nemigos en lugar de 


convertirlos en un colador; si sorprendes 
a un máximo de tres sin ser detectado, 


hecho, otro de los 


Aunque el des 
esulta algo "pasi 
una especie de tu 
para el modo mul 
sible no destacar 
muestra el título, 
exturas, los efec 
cos, y la complejid 


no del juego, algo 


determinada información. 


puedes enseñar tu placa y, sin dejar de 
apuntar a ninguno de ellos, cambiando 
continuamente el objetivo, esposarlos 
para ganar más puntos y experiencia. De 


elementos originales 


del juego, la búsqueda de pruebas, nos 
obligará a esposar a ciertos enemigos en 
ugar de acabar con ellos para conseguir 


arrollo en dicho modo 
ero" y no deja de ser 
orial para prepararnos 
ijugador, resulta impo- 
a Calidad técnica que 
comenzando por las 
tos visuales y climáti- 


ad y el realismo de los 


diferentes escenarios, y terminando por 
a altísima calidad del doblaje al castella- 


alo que ya nos tiene 


acostumbrados E 


EQUIPAMIENTOS AUMENTO 


ectronic Arts. Aunque 


por desgracia la duración del modo histo- 
ia no sobrepasa las ocho horas, atesora 


EQUIPO 


= EXPERTO Nivolo AS 


MANTÉN PARA ANALIZAR 


MARCANDO... 
REGISTRO DE IMAGEN DE ORIGEN PENDIENTE 


UN MODO HISTORIA DELO MÁS CINEMATOGRÁFICO 

Aunque Battlefield es sinónimo de diversión (o sufrimiento, todo hay que decirlo) multijugador, la gente de Visceral ha 
hecho lo posible por incluir un modo historia de lo más completito y original. Aunque no deja de ser algo "pasillero”, dicho 
modo plantea niveles en los que tendrás que ser sigiloso, buscar pistas por los escenarios y arrestar enemigos. 


ASISTENCIA A LA ELIMINACIÓN 


algunos momentos y situaciones que 
merece la pena experimentar; entre ellos 
podemos destacar el asalto a una inmen- 
sa mansión de varias plantas diseñada 
con todo lujo de detalles o la llegada de 
un tornado a la ciudad que va arrasando 
odo a su paso. Los detalles cómicos y 

as sorpresas de su guión merecen una 
mención aparte. 

Si tenemos que destacar puntos 
negativos del juego, solo se nos ocurre 
uno para cada modo. El modo historia 

se nos antoja demasiado corto, aunque 

a búsqueda de pruebas y los diferentes 
niveles de dificultad le añadan cierta 
ejugabilidad. Con el modo multijuga- 


pa 
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Dala la! 


LOS 


Jardline sustituye los vehículos meramente bélicos de la anterior entrega de la saga por medios de locomo 


J( 


ción más 


comunes, aunque alguno de ellos también estará "bien equipado”. Blindados de la policía y coches patrulla se alternan 
con furgonetas desde las que varios ocupantes pueden disparar a sus enemigos, deportivos con los que recorrer los 
escenarios a toda velocidad, motos de cross para dos ocupantes, helicópteros armados hasta los dientes... 
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MOÑFÓN DE DIÑERO 


= EXPERTO Ni 


Huye en ellavión 


dor pasa lo mismo que con anteriores 
Battlefield: la curva de dificultad o, por 
decirlo de algún modo, de confort, nos 
obligará a ser auténtico cebo para los 
jugadores más experimentados hasta 
que controlemos a la perfección diferen- 
tes armas, nos hagamos con la velocidad 
de giro, encontremos el tipo de mirilla 
más adecuado, acertemos con el tipo de 
personaje, aumentemos el nivel de expe- 
riencia, dejemos de salir en zonas rodea- 


pl 5 


del vehiculo 


das de enemigos... En resumen, Hardline 
es DIFÍCIL y hay que dedicarle muchas 


idad, así que no se nos ocurre nin 
excusa para dejar pasar una expe 
original, técnicamente espectacu 


horas para disfrutarlo en condiciones. 
Sorprendentemente, el mercado no se 
encuentra saturado de FPS en la actua- 


guna 
lencia 
ary 


prácticamente inacabable (con el modo 


multijugador) como la ofrecida po 
Battlefield: Hardline. ls 


Y El desarrollo del modo historia es 
como el de una serie de acción. 

Y Aiíade varias novedades al modo 
multijugador clásico de Battlefield. 


X El modo historia puede hacerse 
algo corto (unas ocho horas). 

X Necesitarás varias horas de 
experiencia para empezar a 
disfrutar del modo multijugador. 


State 01 Decay 


: 


SA 
¿Y [e] Supervivencia extrema con 
todas las de la ley. Un solo error y 
una turba de zombis hambrientos 
aullarán por tu jugosa y.deseable 
sesera... 


A 


> 


m Year-One 
= Survival Edition 


CUANDO LOS MUERTOS SE LEVANTEN Y LOS VIVOS SEAN LA PRESA 


os no-muertos son una de esas 
modas perennes que vuelven 
Cada cierto tiempo con fuerza. 
Puede ser por culpa de la peli de 
serie-B de turno, por su aprovechamien- 
to casi casual en un videojuego o en vir- 
tud de un programa televisivo, El caso es 
que reventar cerebros de zombis nos 
gusta, y no nos cansa, 
Esto es así hasta el punto de llegar a 
estar dispuestos a jugar al mismo juego 
tras dos años. Nos referimos esta vez 
al título que nos ocupa, State Of Decay: 
Year-One Survival Edition, que nos llegó 
originalmente en el verano de 2013 
para Xbox 360, pero ahora disfrutamos 
de nuevo en la "versión definitiva" de 
turno, para Xbox One y PC. El núcleo de 
la experiencia es la misma, es decir, nos 
encontramos ante un juego de mundo 
abierto en el que tenemos que tratar de 
sobrevivir ante la constante amenaza 
zombi, El hecho diferenciatorio llega con 
los elementos de gestión, en virtud del 
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cual tendremos que recolectar recursos 
no solo para el personaje que controlare- 
mos, sino también para el resto de nues- 
tra colonia que nos acompañe, ya que en 
esta creación de Undead Labs no existe la 
figura del protagonista único y heroico, 
Más bien nos encontraremos en nues- 
tras pesquisas en el inmenso mundo del 
juego con hasta 30 personajes principales, 
Cada uno con sus propias habilidades y 
características, que iremos mejorando 
conforme sobrevivan... Algunos tendrán 
que ser rescatados, otros se unirán a 
nosotros al realizar una tarea concreta e 
incluso es posible que alguno jamás llegue 
a aparecer en nuestra partida, por haber 
muerto antes de que llegáramos a él/ella. 
No te encariñes con ellos, ya que posi- 
blemente morirán, porque al final, de eso 
va State Of Decay, igual que The Walking 
Dead y otras obras con no-muertos: 
de la vida hasta que llega la inexorable 
muerte, Imagina haber creado un líder, 
poderoso en sus estadísticas y adaptado 


Compañía: 
Microsoft Studios 


Desarrollador: 
Undead Labs 


Género: Sandbox 


Plataformas: 
PC, Xbox One 


Jugadores: 1 


Texto: Castellano 


Voces: Inglés 


a tus necesidades. Un error de cálculo a la 
hora de hacer una misión o no prestar la 
suficiente atención (por ejemplo, cuando 
navegamos por el menú no se pausa el 
juego), podría llevarle directo al más allá. 
Esa es la desazón que este título pretende 
crear, ese "no hay ningún sitio en el que 
puedas esconderte y cada segundo puede 
ser el último", es lo que ensalza a State Of 
Decay también en esta ocasión. 

Y es que por mucho que nos esforce- 
mos en construir la base más "cuca" y 
preparada de este mundo post-apocalíp- 
ico, lo que tiene su toque estratégico y 
de gestión, vamos a fallar. Da igual que 
sea una misión principal o una de las 
muchas secundarias o tareas emergentes 
que encontraremos en este gran mundo 
abierto. Va a morir gente, y tendrás que 
ehacerte para que el resto del grupo no 
Caiga. Y eso, precisamente, es lo que más 
nos gusta de este juego. No importa tanto 
que los gráficos no estén a la altura de las 
circunstancias, con animaciones toscas, 


(STATE OF DECAY: YEAR-ONE SURVIVAL EDITION ) (PC | ¡3AXBOX ONE) 


HOME STATUS 


AS +9 ía115 
InLENcs (E) 58 


[+] Se ha añadido un nuevo tipo de misión en esta reedición, los Cajones de 
Suministros. Contienen algunos de los objetos más preciados de este mundo, pero 
custodiados por una cantidad ingente de zombis. ¿Tienes balas para todos? 

[€] Casi 100 armas disponibles que podremos ir recolectando. Muchas no durarán 
para siempre y otras tantas necesitarán balas para funcionar, un bien escaso. 
Además, para la ocasión se han incluido más tipos de munición y de accesorios 


para tu arma favorita. 


e ase rte. HE SUE CULO COLOCO LOS 
caso, aunque la oferta tiene fecha de caducidad, el próximo 30 junio. No es además la única ventaja para estos 20m0IS que Se pre e Un Mun (0 aDerio 
en, el que vivir y morir con ubertacy/ 


jugadores, ya que también tendrán disponible un personaje exclusivo, llamado Gurubani Kaur. Se trata de una 
adolescente problemática, nacida en Punjab pero que ha crecido en Estados Unidos, Una chica peligrosa que va 
armada con una peligrosa espada. Y si tenías partida en 360 o PC, podrás importarla para usarla aquí. 
modelos impropios de los tiempos que 
corren y diversos problemas de estabilidad. 
Tampoco que el juego nos llegue en inglés, 


con subtítulos en castellano. Ni siquiera 
es relevante la espinita dolorosa que nos 
quedará de saber que State Of Decay en 
cooperativo podría haber dado mucho de 
sí, si lo hubiera incluido. 
Y es que, al final, las horas vuelan 
cuando estamos a los mandos, aunque 
ampoco el control esté perfectamente 
ajustado. Pasaremos tardes enteras 
sobreviviendo en cualquiera de los tres 
modos de juego incluidos, que se traducen 
en dos campañas y un modo por oleadas 
con ligeras implicaciones narrativas. Bien 
es cierto que se trata de los mismos con- 
enidos que los usuarios de Xbox 360 y 
PC tuvieron disponibles en su momento 
-el juego principal y dos contenidos des- 
cargables-, sin apenas modificaciones 
para la ocasión. Los retoques son esca- 


[+] Lifeline es la segunda expansión de State Of Decay, que añade una nueva línea argumental que nos pone del lado del ejército en todo este sos y en muchos casos meramente 
embrollo post-apocalíptico. Además, sus personajes ahora se pueden usar en el DLC Breakdown, lo que antes no era posible. cosméticos. Se mejora la resolución 


1e 


'EATUENE - 
En el mundo de State 0f 


Decay hay muchos tipos de 
zombis, conocerlos es estar 
más cerca de la supervivencia. 
Sin embargo, todos están 
supeditados a una norma: por 


(STATE OF DECAY: YEAR-ONE SURVIVAL EDITION ) ( 


| AXBOX ONE) 


GRÁFICOS 

No es rr 
una demostración 
delas posibilidades 

de Xbox One, aunque 
mejoran los del juego 
original con una tasa 
de imágenes estable y 
fija a 30 por segundo, 
texturas y animaciones 
mejoradas, etc... 


4? 


AUDIO 

Una buena selección 
musical a cargo de 
Jesper Kyd, pero sin 
que sea su trabajo más 
brillante. El resto del 
apartado cumple, sin 
estridencias, con mayor 
rotagonismo de los 


las noches son más peligrosos. 4 A efectos, por tener los 
a 2 pa á diálogos en inglés. 


: DURACIÓN 
Decenas de horas de 


juego por delante, 
varios modos de 

juego, rejugabilidad 

de la buena... Si este 
sandbox te hace "tilín", 
se transformará en tu 
pareja estable durante 
las próximas semanas 0 
incluso meses, 


[+] Los tiroteosandanala hasta llegar a 1080p, se consigue que la 
agitan ae A asa de imágenes por segundo se estabi- 
a de ice en torno a 30, las texturas también E : % 
ser perfectos ensu han recibido un empujón.. Pero queda : Ps n Ñ Ñ JUGABILIDAD 
ejecución y manejo. mucho por mejorar. Lo mismo ocurre con E , > demreleión 
[2] Los coches son una a O Sa al a Ad SS : la hora de dejarse 
opción más que válida para ne Survival Edition, que se tocan, pero > no ; domar, ni tampoco 
movernos, y aquí tendremos nose profu ndiza. El sistema de menús es DES > ! el más accesib een 
más variedad, con SUVy 25 otro buen ejemplo de esto, - Y - sus menús, pero 
Nuevas pinturas para ba Al final, Undead Labs se queda a medio ln , nó Y q 
mote caminoentrela eloria y pasar desaperci- HDN % eS . hasta salvar 0n0)a 
[>] Cada personaje tiene Dido por culpa de su estatismo a la hora . . .s j nuestra comunidad de 
habilidades únicas. — de solucionar problemas y añadir valor a AS 
Tratarlos a todos igual les estas versiones para One y PC. 
conducirá a la muerte. 
Cuando can la macho y/ Largo, profundo, lleno de 1A] 1d 
Libertad de acción en un mundo oscuro y DecifnO intenso. ll /Un dl conocI 0 que vuelve 
peligroso, en el que la muerte acecha tras 4 lasdes Ad ofrecien 0 mejor Cala que 
cada esquina, pero más aún cuando cae el Y Tono sombrío del todo acertado. sE - - 
sol (y los zombis son más peligrosos). Esa NUNCA, Acción, SUpervivendo, 


No estamos precisamente ante un 8] y gestión en un sandbox 


juego bonito... 


El control resulta algo tosco en los que solo decae por SU apartado 
combates. e - 
Echamos de menos un co0p. gráfico IMpropio//, / 


es la gran baza de un título que nos deja 
hacer casi todo lo que tendría cabida en 
un apocalipsis de este tipo, pero que falla 
a la hora de añadir razones extra para 
jugarlo si no somos novatos. E) 
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El equipo que más 
territorio cubre con su 
tinta, online, gana 


¿Estás preparado 
para la guerra?” 


0 Equipate con 
distintas armas y 

O personaliza tu 

estilo de combate 


y, Desbloquea nuevos 
desafíos, nuevas armas ¿ás CE, 
y equipamiento especial www.nintendo.es 
con estas tres figuras 77 
amiiboTM E /splatoonES - Y ONintendoES + You Tube /NintendoES 


SI EL MONSTRUO NO VA A LOS CAZADORES, LOS CAZADORES VAN ALMONSTRUO 


estas alturas de la película, tengo 
Evolve más que digerido, pero 
11 por alguna razón, he seguido 
A volviendo una y otra vez a echar 
partidas sueltas desde su lanzamiento en 
febrero. Lo nuevo de Turtle Rock Studios 
tiene algo que sin duda me ha atraído a mi 
y a otro buen montón de gente que 
seguimos colaborando online pese a no 
conocernos y a que a veces la 
comunicación no es tan buena como 


RESCATA A 2 SUPERVIVIENTES PARA GANAR. 
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debería, ya sea por el idioma o porque 
alguien no escucha o usa micrófono. Pero 
ahí estoy, jugando y cazando monstruos y 
exprimiendo el DLC que justo se había 
lanzado una semana antes de esc 
esto. ¿Por qué me engancha Evolve? 
Porque es diferente y porque entendemos 
hacia dónde se dirigen los juegos de tiros 
de la misma manera. 

Aunque juego con amigos a 
Battlefield: Hardline, que también es 


Compañía: 
2K Games 


Desarrollador: 
Turtle Rock 
Studios 


Género: FPS 
Cooperativo 


Plataformas: 
PS4, Xbox One, PC 


Jugadores: 1-5 
Texto: Castellano 


Voces: Castellano 


[€-] Hay momentos en que la 
interfaz de Evolve es un 
agobio, con tantos iconitos y 
deinfo sobre la batalla. 


un FPS distinto en el online y en la 
campaña, no lo puedo comparar con lo 
que hago en Evolve, por un lado porque 
en este juego no tengo amigos para 
charlar (luego hablo más de esto) y 
porque en Hardline el modo determina 
cómo juego más que la clase que escojo 
mientras que en Evolve es al revés. Y es 
curioso, porque mi favorita es el médico, 
que en dos de sus cuatro personajes no 
hace daño al monsturo que tenemos 
que cazar en grupo. Me explico, aunque 
hay cuatro clases, Asalto, Soporte, 
Trampero y Médico, cada una de ellas 
tiene cuatro personajes distintos con 
ligeras variaciones, y aunque todos los 
médicos curan vida, pueden hacerlo 
por métodos diferentes. De este modo, 
voy saltando entre diferentes médicos 
y jugando a lo que me gusta, estar 
pendiente del equipo y salvarles el 
pellejo cuando el monstruo se pone 
tonto. Es una forma muy peculiar de 
jugar y que puede recordar alos MOBA 
un poquito, y aunque luego el asalto, el 
trampero y el soporte se dediquen buena 
parte del tiempo a tirotear a la bestia, 
cada uno tiene sus funciones muy bien 
definidas. El asalto, sí, es el que hace 


(EVOLVE ) ( 
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CAZADORES, MONSTRUOS Y PROGRESIÓN 

Como todo juego online, a medida que juegas, vas progresando y consiguiendo cosas nuevas. Evolve diferencia entre los niveles 
del jugador, que se ana batallando, y los desbloqueos de nuevos personajes, que se consiguen usando de forma efectiva las 
habilidades de cada cazador. Esto es, para desbloquear un nuevo personaje dentro de la clase Asalto, primero tienes que usar las 
habilidades del Asalto para hacer daño, defenderte o lo que toque. Y así con todas ellas. Con los monstruos, exactamente igual. 


[€] Ah, Cthulhu, digo, 
Kraken, qué perro eres cada 
vez que echas a volar y 
atacas desde arriba, algo 
que no siempre esperas en 
un juego con tantos 
monstruos sobre la tierra. 


07 ; : - [€-] El Espectro es muy 
KILL 5 SURVIVORS TO WIN a = odiado por todo el mundo 
e E 4 A porque es pequeño, se 
AS oculta bien por el entorno y 
hace mucho daño, aunque lo 
han hecho más débil con 
parches recientes, 


LODATE SORVIVORS 
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SURVIVORS DETECTED. 


más daño disparando, pero también el 
que debe distraer al jugador que maneja 
a la bestia, y esto no siempre es fácil 
porque esa otra persona, que no es una 
IA tonta, sabe que debe ir a por los otros 
jugadores, no a por el asalto, El trampero 
ha de encontrar y atrapar al bicho y el 
soporte debe ayudar un poco en todas 
las demás tareas, ya sean defender, 
identificar o atacar. 

El equilibrio alcanzado con todos los 
personajes y todas las clases es una de 
las cosas que más me asombra de Evolve, 
aunque con los monstruos solo hayan 
alcanzado un punto cómodo cuando 
han rebajado los poderes del Espectro. 
Tras muchas horas jugando, creo, sin 
embargo, que jugar como el monstruo es 
más reconfortante, no solo porque tú y 
solo tú ganas o pierdes -muchas veces 
he perdido como cazador por un médico 
torpe-, sino también porque ganas a 
cuatro jugadores a la vez gracias a tus 
habilidades. Y ojo, que el monstruo no 
es fuerte de verdad hasta la tercera 
fase de su evolución, la cual rara vez se 


0 
ansado para 
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LO DEL DLC 
Aestasalturas de la 
película ya importa 
Jo pero.el lío que se 
icieron en 2K y Turtle 
=Rock Studios con el 
DLC de Evolve hizo 

más daño del que en sí 
harían tanto contenido 
descargable junto. ¿Te 
pierdes mucho por no 
¿pagar-por-é1? No, pero 
“¿tampoco viene mal. Y 
esto eso que en mi 
pueblo llaman una 

¿7 espuesta gallega". 


alcanza porque siempre puedes dividir PALA 
y vencer en la segunda. Lo dicho, el 
equilibrio de Evolve es algo que me gusta 
alabar incluso si otros lo critican. Yo solo 
criticaría la falta de modos realmente 
diferenciados o lo insulso que es el 
principal modo de juego que enlaza cuatro 
o cinco misiones diferentes que, por lo | 
primero que digo, saben siempre bastante / bo A , 
igual. Esto no quita que el modo caza, 
pese a ser siempre la misma propuesta, , 
no sea siempre genial gracias a cómo Ñ 0 
oda la mezcla de cazadores, escenarios 
bien diseñados y equilibrio de miembros 
produzcan una experiencia emergente 
que acaba siempre siendo única. 

Y aquí lo que venía a decir con 
ue Evolve y yo entendemos el FPS 
igual: para mi un buen multijugador 
debe ser emergente, debe darte unas 
herramientas para crear una experiencia 
que sepa distinta cada vez que la juegas, 
incluso si las herramientas en sí están 
limitadas. Y pocos juegos a día de hoy 
hacen esto como Evolve. ¿El problema? 
Que no tengo amigos con los que 
convertir esa experiencia emergente 
en algo duradero y fiable, pues con 
desconocidos cada caza no siempre 
esulta provechosa. Sé que criticar a 
Evolve por no tener suficiente atractivo 
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S 


y Su cooperativo está muy 
equilibrado y meditado, y por ello 


o buenos jugadores es injustísimo, y es tan entretenido. 
no quiero que toméis mi palabra por v/ No he tenido ni un solo fallo 
eso, pues la experiencia de juego es para conectar partida en PC. 
magnífica, la p ogresión de personajes es Todos los modos de juego se 
muy completa y equilibrada (aunque sé parecen mucho entre sí. 
que a algunos no les ha gustado) y destila Los DLCs son una puñieta. 
personalidad por todos lados. Ki No poder jugar con amigos. 
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ús Bruno Louviers 


Kirby y el Pincel Arcoiris 


UNA BOLA DE CHICLE EN UN MUNDO DE PLASTILINA Y COLORES PASTEL 


intendo siempre ha sido capaz de arcofris pueden jugarnos una mala pasada nia que te puedan matar ni a que la curva 
combinar muy bien el tono mientras intentamos recolectar todas dibujada con el pincel termine justo donde 
infantil de sus juegos con otros as estrellas que se crucen por nuestro ú pensabas que lo iba a hacer. 

¡Y aspectos que llamen a los camino. No es que sea un juego difícil, Es un error que le perdonamos, no solo 
adultos, pero Kirby y el Pincel Arcoíris odo lo contrario, pero las pantallas están porque no esperamos a estas alturas 
consigue eso y otra cosa nueva: hacernos vivas, animadas con un gusto soberbio que un Kirby sea un juego perfecto sino 
ver cómo se plantea Nintendo un juego dentro de esta estética de plastilina y la porque es parte de la experimentación. 
que es completamente táctil. Ahora que la búsqueda de los objetos ocultos y de la La experiencia afable de gráficos monos 
compañía se va a meter en el tremebundo mejor puntuación hacen cada paseo por está ahí, pues, y esta vez la música 
mundo de los juegos para móviles, es un Ea Os niveles una experiencia en sí misma. acompaña un montón: la variedad de 
gustazo comprobar de primera mano que Nintendo El control, sin embargo, puede fallar a emas, lo pegadizos que son y el ritmo que 
se les da muy bien prescindir de los —__—— menudo por culpa del grosor de la línea ransfieren a un juego de por sí muy y 
botones y usar una pantalla entre las Die clad que trazamos y que Kirby no entienda muy de no parar quieto hacen mucho por 
manos para dar vida a uno de sus SES bien la dirección en la que queremos él. Una sorpresa que no esperaba de este 
personajes más adorables y conocidos, Género: movernos o alguna chorrada más, y juego, he de reconocer, como tampoco 

En esta ocasión, Kirby ha sido Plataformas Táctil aunqueesto noes frustrante nunca, es esperaba que me enganchara tanto a una 
convertido en una bolita de plastilina y Plataforma: Wii U molesto cuando un jefe te pone las cosas fórmula tan básica, Obviamente, tiene sus 
iene que enfrentarse a los peligros del — un poquito más difíciles y no estás hecho cosillas, como saber cuándo usar el poder 

mundo rodando, pegando acelerones para Jugadores: 1-4 

golpear a los enemigos y montado sobre la Texto: Castellano Tr 7 ) ! 
na e ESTO AO £S UN Ejemplo de lo Dien que Se le puede 
pincel arcoíris. Moverle por el escenario es Voces: No - : 


a dar a Nintendo facer juegos para móviles/// 


Ss 


Puedes jugar a este 
Kirby con hasta 

tres amigos más 

con su multijugador 
local, aunque no lo 
recomendamos: el 
juego es demasiado 
fácil con ayuda 
externa. Lo que sí está 
bien, si conseguiste en 
su día un amilbo de 
Kirby, Rey Dedede o 
Meta Knight, es nl 
usar una vez al día la 
ayuda fugaz de una 
de estas figuritas para 
hacer alguna locura 
dentro del juego. Está 
claro que los amiibo 
de Nintendo están 
aquí para quedarse y 
exprimir tu cartera 
hasta el último chavo. 


e 


de la bola cargada gigante (se consigue 


Cada vez que sumas 
vencer a enemigos y 
extra o para descubr 


están bastante enco 
fijas de un nivel y qu 
libremente como los 
Kirby, pero que sirve 


e bola de chicle que 
aire. Luego está el 


an cosa. Y luego es 


paoamDao 


DO estrellas) para 
conseguir puntos 
irun secreto. 


También están las transformaciones, que 


setadas a secciones 
e no se pueden usar 
poderes de otros 

n como pequeños 


asis de variedad dentro del continuum 


hace tirabuzones en 
modo multijugador, 


ue detallo a la izquierda pero que no es 


tán los extras, que 


argan un poquito el juego una vez lo 


acabas con sus desafíos. 
Algunos jugadores quizá echen 


de menos algo más d 


aventura, pero tal y como es, Kirby y 


e variedad en la 


el Pincel Arcoíris es un buen juego con 
una estética y una música tan buenas y 
acogedoras que es imposible no quererlo, 


que creo que es lo qu 


barbaridad y es una experiencia ligera 
que de vez en cuando nos pide el cuerpo. 
Es de estos juegos que merece la pena 
jugar en los ratos muertos, tirado en la 
cama antes de dormirte. Puede que todos 
estos razonamientos suenen a excusas 
para darle una buena nota porque me 
ha parecido un juego precioso, pero os 


La jugabilidad quizá no esté pensada para 
sesiones de juego brutales de horas y 
horas, no solo porque se agota y porque 
o mismo te pasas el juego en dos tardes; 
pero planteado como un juego de móvil, 


e es; se disfruta una 


aseguro que no es así. A veces hay que 
disfrutar las cosas con calma y Nintendo 


suele configurar sus 


juegos así. Que 


muchos le pidan a Kirby lo que no ofrece 
desde hace años es culpa suya. 


nn — 
O? Un buen juego 
que aca sobre 
sus fallos y que nos 


hace tener esperanzas 


sobre cómo gestionará 
Nintendo sus juegos 
para smartphones | 
pues los botones son | 
prescindible en esta 
aventura de Kirby. 


E / La estéticade 
plastilina es genial. 

Y Una banda sonora 
alucinante y variada. 

Y Una jugabilidad diferente 
que aprovecha el GamePad. 


Los fallitos en el control. 
Tener que jugarlo en el 
mando estropea sus gráficos. 
No es el juego más 

exigente del mundo. 


h cholar Of The First Sin es la ree- 
dición de Dark Souls IIpara la 
nueva generación, pero también 
una actualización gratuita de 

las versiones PC, Xbox 360 y PlayStation 
3, aunque cada versión contiene una 
serie de novedades específicas. La 
actualización para estas ediciones viene 
en forma de parche, e incluye nuevos 
NPCs, nuevas descripciones de Ítems, y 
reajustes de ciertos parámetros para 
balancear la experiencia de juego. 

La reedición completa, que ha salido 
a la venta en PlayStation 4, Xbox One y 
PC, incorpora las novedades del parche, 
además de una serle de mejoras técni- 
cas y de rendimiento, la ampliación del 
modo online, que ahora permite hasta 
seis jugadores en una sola sesión (cuatro 
en cooperación y dos más en PvP), y la 
inclusión de los tres DLC's publicados 
hasta la fecha y que conforman La 
Trilogía de las Coronas Perdidas: Corona 
del Rey Hundido, Corona del Viejo Rey 


DARK SOULS 


L] — E 


Compañía: 
From Software 


Desarrollador: From 
Software 


Sénero: Action RPG 
Plataformas: PS4, 
PS3, Xbox One, 
Xbox 360, PC 
Jugadores: 1-6 


Texto: Castellano 


Voces: Inglés 


de Hierro y Corona del Rey de Marfil. 
Los ajustes realizados suponen varia- 
ciones muy pequeñas a nivel individua 
pero juntas confieren al título de From 
Software un aire renovado, y consiguen 
una experiencia de juego diferente y 
bastante satisfactoria, disfrutable inclu- 
so por quienes exprimieron la aventura 
original en su día. 
La mayor presencia de NPC's que se 
pueden invocar a las puertas de los jefes 
finales, así como el cooperativo de hasta 
Cuatro jugadores simultáneos (que ade- 
más funciona de maravilla), da un giro a 
a manera de enfrentar los combates y 
agiliza mucho el ritmo, lo cual le sienta 
fenomenal al título de la saga que más 
hincapié ha hecho en las funcionali- 
dades online. En cuanto a los aspectos 
visuales, conviene recordar que Dark 
Souls Ilya era un poco irregular, conju- 
gando escenarios feos y técnicamente 
pobres, sobre todo los correspondien- 
tes al primer cuarto del juego, con 


Scholar Of 
The First Sin 


otros muy ricos, en la segunda mitad de 
la aventura. El lavado de cara, por tanto, 
acentúa tanto esos problemillas técnicos 
y de diseño, como las bondades de las 
secciones más inspiradas. Lo que sí ha 
mejorado sustancialmente es la fluidez, 
go de agradecer en un juego donde el 
más pequeño tropiezo puede suponer 
una muerte ridícula. 
Un problema añadido es la durabilidad 
del equipo. El desgaste de las armas se 
produce en función del número de fra- 
mes que permanecen en contacto con 

el cuerpo de los enemigos y objetos del 
escenario; por lo tanto, con la subida a 
60 de la tasa de frames por segundo, las 
a 

e 


[ab] 


mas se desgastan mucho más deprisa 
n esta versión. Esto puede suponer una 
ficultad añadida y bastante injusta en 
las primeras horas de juego ya que, como 
suele ser habitual en la saga, son las más 
complicadas. No obstante, parece ser un 
problema temporal, ya que desde From 
Software han anunciado que será sub- 


e: 


[ DARK SOULS Il: SCHOLAR OF THE FIRST SIN ) ( 


GRÁFICOS 

El conjunto cumple aun 
con ciertos altibajos. 
Pese al cambio 
generacional, sigue 
siendo un juego muy 
bonito. 


LA TRILOGÍA DE LAS CORONAS PERDIDAS: 
A diferencia del juego original, el contenido descargable fue supervisado E el propio 
Hidetaka Miyazaki, y esto se nota. EL diseño de niveles, enemigos y jefes finales de todo 
el contenido descargable está un punto por encima de los diseños del juego, cuyo principal 
defecto era precisamente ése: la poca cohesión interna de los niveles, la nula cohesión 
entre unos niveles y otros, y un repertorio de jefazos bastante descafeinado. Por fortuna, 
La Trilogía de las Coronas Perdidas es, probablemente, lo más Souls de Dark Souls II. 


AUDIO 

La banda sonora 

del juego original 

pasa totalmente 
desapercibida, mientras 
que la del DLC es 
excelente, 


o 


Epico, Impecable, 
divertidísimo. Los 
modos online, tanto 
el cooperativo como 
el PyP, son casi 
inagotables. 


DURACIÓN 
Obscena: exprimir 
el juego principal, el 
> : contenido extra, el 
sol a. > > online, la nueva partida 
+ etc, puede llevarnos 
varios meses. 


sanado lo antes posible con un parche. " qa ( ( l Y y | I l | = 
Uno de los mayores aciertos, junto a las d VErSIOn m8 Old d p dl DU > p d d d 

novedades en el modo online, ha sido la y ' 

scicacó de emy dear — TIO PENPTACIÓN con Interesantes novedades! 9 
personajes secundarios por los escena- 

los. En el caso de los primeros, parece 
que ahora su presencia y distribución 
lene más sentido en relación al lugar en 
el que están ubicados, y fuerzan aproxi- 
maciones diferentes a cada zona O Seg- 
mento, En general, da la sensación de que 
as modificaciones están pensadas con 
cuidado, más allá de mover tres cuatro 
piezas de sitio. Hay detalles muy bonitos, 
como los soldados huecos golpeando e 
cuerpo inerte de los gigantes en la forta- 
eza, algo que enlaza directamente con [2] La Atalaya del Dragón 
a trama. Todo esto le viene fenomenal al sigue siendo una de las 
jugador veterano, que casi debe volver a localizaciones más 


: impresionantes de la saga. 
aprenterauesta paseó Tao ala parir ha 


Frasco pe estus+3 


JUGABILIDAD 
Es un juego 
exigente, profundo, 

y tremendamente 
satisfactorio. El balance 
frustración/recompensa 
es casi perfecto. 


TOTAL 
9 Se trata de 
una apuesta segura 


Ea los amantes de 
la franquicia, 0 para 
cualquiera que se sienta 
atraído por desafíos de 
cierta envergadura. 


En conjunto, Scholar of the First Sin es insignificancia de nuestro y O 
un título superior al original. Peseaque  papelen el universo del satisfacción de superar los 
arrastra algunos defectillos inherentes Dark Souls. desafíos que plantea. 
a Dark Souls l!, como ese feísmo visual y dies Jeripin 
esa poca cohesión estructural, y pese a [>] El multijugador online e Pe arm le 
que añade otros como el desgaste acele- — funciona como un tiro y es DLCs. Son brillantes. 
rado del equipo, incorpora las suficientes  apaz de proporcionarnos === 
novedades como para redondear aún algunos ce Noes tan redondo como 

ás] lencia dl Po otros títulos de la casa. 
mas lo que ya era una experiencia de cualquier juego cooperativo a 
juego magnífica. EJ actual. E 


(8 José Luis Sanz 


Ori and The Blind Forest 


uando Microsoft mostró en el E3 

de 2014 las primeras imágenes 
Cc de Ori and The Blind Forest 

como abanderado de ese IDO 
Xbox, todo el mundo (con unos cuantos 
afios a sus espaldas) soltó un suspiro de 
alegría, por lo que tenía el título de Moon 
Studios de viaje al pasado. 

Y ahora que lo tenemos entre noso- 

tros, no podemos más que alegrarnos de 
que con los tiempos que corren, alguien 


TINTA 


AS Mi 
No 


AI Y 


tenga los arrestos de jugársela con un 
título que en los 90 hubiera sido conside- 
rado un alumno aventajado. Una especie 
de lectura futurista de Whirlo, aquel 
héroe de Namco que en SNES era la con- 
sagración de un género que dio sus frutos 


3 
a 


justo antes de la colonización 3D poligonal oy y 

de PSone, Saturn, 3DO y demás hijos del OU 

RISC y de "lo multimedia", a 
Ori and The Blind Forestes además ILIGEGE 


un paseo por los lugares más comunes de 


a 


Desarrollador: 

: Moon Studios 
Ira 

: Jugadores: 1 


Plataformas: PC, 
Xbox One 


5 e Jugadores: 1 


h Texto: Castellano 


Voces: Castellano 


este género y en el que, para triunfar, no 
solo hay que contar con las plataformas 
más altas y profundas, sino con los perso- 
najes mejor disefíados, Porque recordemos 
que gran parte del éxito de un título así 
no está tanto en el escenario que nos 
rodea como en el protagonista, 

Es algo algo parecido a lo que le dijo 
Yoda a Luke hablando de este tipo de 
juegos: "Mi aliada es la Plataforma y una 
poderosa aliada es; de los saltos es la 
creadora, profundos los hace, su esencia 
nos rodea a todos y nos une”. Oríhace algo 
parecido ya que le da a su protagonista 
todo el poder de lo que ocurre en pantalla, 
cosa que nos transmite a través del pad: 
el control es sencillo, suave, intuitivo y 
nos entrega, con justificante de lectura, el 
mensaje de que cualquier cosa que quera- 
mos hacer podremos llevarla a cabo. 

Esto suele ser un sello definitiorio que 
separa a los grandes de los mediocres 
plataformas. La precisión, que podamos 
confiar en nuestros millones de horas de 
vuelo (desde los 90) a los mandos de estos 
juegos y que casi cerrando los ojos seamos 
capaces de ir pulsando con la cadencia 
correcta ese mítico botón de salto: ¡pam, 
pam, pam y paml Pero en Oríhay más. 


cion 


La gran virtud de 

Moon Studios es la de 
haber ocultado en Ori 
and The Blind Forest 

el alma 3D del engine 
Unity dentro de un 
desarrollo que presume 
de dos dimensiones, con 
escenarios y personajes 
aparentemente planos. 


Tendremos también disparos y aquí 
viene la innovación: poderes que nuestro 
protagonista va aprendiendo a medida 
que se abren nuevas porciones del mapa. 
En este punto habrá opiniones para todos 
Os gustos pero, sin duda, quien suscribe 
sigue prefiriendo cómo nos ofrece nue- 
vos artilugios Metroid (o Zelda) a cómo lo 
esuelve Oricon sus habilidades "roleras". 


Llamadme carca si queréis, pero en un $ 
ítulo como este quiero que alguien me k 
diga "¡eh!, toma este objeto y equípalo ro 
para seguir”, en vez de obligarme a entrar y 
en un menú y gastar puntos de habilida- 1 
des del que no me suelo acordar. A Seguramente 
Obviamente, nada de esto lastra Or] a cm ORALE 
and The Blind Forest, ni le quita méritos p; Ori and The Blind Forest 
TA porque es muy difícil hacerlo cuando se 6 esté enla consola de 
du qt lenen tantas ganas de pasar a la historia. o epica puede 
£s, : detal : convertirse en una 
— comalgunos pasajes oon Studios ha dibujado un jhess que vista obligada sia la 
ciertamente duros que van parece claro que solo podría funcionar en tenemos. Notable, 
metiendo al jugadorenun ¡na "next-gen” a pesar de que su sencillez 
mundo con aire de pesadilla. os abrumadora. El oropel con el que lo han SE 
El juego no es pintado es parte de esa magia, de unas Apartado artístico 
secuencial e iremosy animaciones que huelen a papel cebolla, L 0 muy Pero 
volveremos por los mismos composiciones orquestales (intermi- Ace en 
sitios muchas veces, entes) épicas y todo el "glamour" de un Posee lo mejor delos 
accediendo a otros mapas j AA a 
tras aprender nuevas. SéNero que estaba pidiendo a gritos un plataformas de los 90. 
habilidades. referente en el nuevo siglo. X El apartado de 
. Ori and The Blind Forestes una gran relucabilidad p tá 
Mover objetos, saltar, Ea an Jugabilidad no es está muy 
, : * noticia. Sobre todo si tienes una Xbox One trabajado. 
disparar, agarrarnos a E : 
salientes... Ori es un viaje. Y SADES disfrutar del placer de jugar con X Tiene fases muy planas y 
por los conceptos más un plataformas de los de antes... pero con sin movimiento. 
clásicos del género. — modos y usos de ahora. (k 4 


9 Marcos "The Elf" García 


reducción, distribución, transtormación Y uso para press-cippino. 


l primer Revelations marcó las 
pautas para jugar y entender la 
saga de forma diferente, La trama 
episódica, el baile de parejas y su 
variado desarrollo daban como resultado un 
título intenso y atractivo, que entrelazaba 
de forma más que correcta elementos cl 
cos y otros de nuevo cuño. Revelations 2 
mantiene lo aprendido pero sabe potenciar 
valiosas señas de identidad de la serie como 


rodearse de un argumento más inaprensi- 
ble, escenificar una ambientación más oscu- 
ra o regalarnos un compendio de sensacio- 
nes más equilibrado y vibrante de acción, 
ploración, puzles y puro survival horror. 
La atmosférica melodía inicial de la serie 


Revelations y las citas de la Metamorfosis 
de Kafka sirven de preludio perfecto para 

lo que se nos viene encima, intro a la vieja 
usanza tecnológica incluida. La trama prin- 
cipal de Revelations 2está dividida en cua- 
tro episodios dobles, todos comienzan con 
Claire Redfield y Moira Burton para dar paso 
al curioso pero bien compenetrado binomio 


formado por Barry Burton y Natalia Korda. 
El ingrediente cooperativo queda patente 
desde el primer instante, rodeando al juego 
de una reconfortante sensación de estar 
siempre acompañados. Esta experiencia 
podremos vivirla alternando entre prota- 
gonistas constantemente o compartirla 
offline con otro jugador. Mientras Claire 
reparte plomo, Moira busca valiosos Ítems 
y deslumbra enemigos con la linterna. En 
el otro bando Barry adopta su clásico papel 
protector y Natalia descubre presencias con 
sus poderes sobrenaturales, por ejemplo, 
Desde el minuto uno nos enfrentamos a 
un Resident Evilmás oscuro, frío y distante 
que el anterior Revelations, que poseía 
un efectismo más pulcro. Colonia Penal, 
Contemplación, Juicio y Metamorfosis -cada 
uno de los capítulos principales- nos guían 
por un entramado audiovisual y sensitivo 
que por momentos nos devuelve a gran- 
des pasajes de la serle, e incluso colapsa 
con artificios lúdicos más habituales en 
Silent Hill, como su herrumbre y exage- 


Compañía: 
Capcom 


Desarrollador: 
Capcom 


Género: 
Survival Horror 


Plataformas: PS4, 
PS3, Xbox One, 
Xbox 360, PC 
Jugadores: 1-2 
Texto: Castellano 


Voces: Castellano 


=SIDENT EVIL 


Los cuatro 
episodios básicos 
de Revelations 2 
no cuentan todo lo 
que debemos saber 
sobre su inquieto 
desarrollo... Para 
descubrir qué pasó 
en determinado 
momento con Moira 
Burton o conocer al 
alter ego de Natalia 
Korda lo mejor es 
no perderse los 
curiosos capítulos 
cinco y seis, 


ada oscuridad, o las situaciones límite de 
Outlast. Incluso hace acto de aparición un 
amenazante desfiladero, cerca del final, que 
parece extraído del mismísimo Dark Souls. 
Pero Revelations 2 no olvida su magnífico 
egado, es un RE, y eso también significa el 
gusto por las llaves, los engranajes, los inte- 
ruptores o las torres de comunicación. Los 
escenarios irán saliendo a nuestro encuen- 
ro, variados y envolventes: la colonia penal, 
bosques, aserraderos, una ciudad fantasma, 
as alcantarillas, un pueblo minero y alguna 
que otra sorpresa... Todos bien equilibrados, 
con las dosis necesarias de acción, survival 
horror y puzles (de esos clásicos que tanto 
nos gustan), además de los bosses corres- 
pondientes, Un mapeado global que alcanza 
cuotas de ambientación y pesadumbre más 
que notables y que ofrece la sensación justa 
de libertad que necesitamos. 
Un argumento, más inspirado, también 
pone de su parte para crear el necesario 
amasijo entre juego y jugador, gracias 
principalmente a su desarrollo episódico y 


al factor pareja cooperativa tan logrado. El 
esultado es un muy buen Resident Evil que 
nos llevará más de doce horas completar, 

y repetir seguramente algunos capítulos, 
para disfrutar con el ansiado y expansivo 
Good Ending, Pero si queremos captar la 
experiencia Revelations ¿4 completa, no 
podemos perdernos los dos episodios extra 
de Moira y Natalia -aclaran y complemen- 
an muchas cosas-, las toneladas de Extras 
(Recompensas, Desafíos, Galería...), y ese 
modo Asalto, que sí se puede disfrutar 
online, y que es una auténtico monumento 
ala jugabilidad. Sin olvidarnos de las 27 
habilidades por potenciar o los secretos que 
oculta (medallas, símbolos, dibujos y larvas). 


nosotros y Resident Eviles una de ellas, 
aunque las últimas entregas no sean tan 
puras y clásicas como en sus orígenes. Son 
otalmente necesarias, es como hacer un 
alto en el camino, mirar alrededor y perci- 
bir esa cálida sensación de que seguimos 
estando bien acompañados. ía 


ay sagas que siempre deben estar entre 


<a 

O Es un Resident 
Evil y eso significa 
acción, aventura, 
sustos, exploración y 
puzles marca de la casa. 
Desprende ese sabor 
añejo tan especial. 

A 

y Puro sabor Resident 

Evil en casi todo. 

y La cooperación entre las 

parejas protagonistas. 

y Los dos finales. 

v/ El adictivo modo Asalto. 


X No hay online en Campaña. 


X La calidad de las texturas 
a corta distancia. 


The Legend 0f Zelda 
Majora's Mask 3D 


> 


SOLO EMMIEMPO PO DÍA HACER JUSTICIA AL ZELDAMAS OBSESIONADO CON EL RELOJ 


oson pocos los grandes nombres 
de la historia que han vivido bajo 
la sompra de alguien o algo que 
ellos mismos pensaban o que su 
sociedad concebía como por encima de sí, 
Y aunque no siempre la historia es justa 
con estas figuras, el tiempo muchas veces 
pone a cada uno en su lugar, Por ello, a día 
de hoy cada vez más personas saben de la 
genialidad e invenciones de Nikola Tesla y 
de las turbias maniobras comerciales de 
Thomas Edison. Afortunadamente, 
Majora's Maskno ha tenido que esperar un 
siglo, como Tesla, para ver reconocido su 
mérito en comparación con la figura que 
siempre le ha hecho sombra y que se suele 
encumbrar, Ocarina Of Time, No quisiera 
adelantar acontecimientos, pero servidor 
considera al juego de las máscaras como el 
mejor Zelda jamás hecho, pero en lugar de 
dejarme llevar por la pasión, mejor voy a 
ser comedido y a decir, simplemente, que 
esa dimensión tan importante en la 
franquicia que me toca tratar, el tiempo, 


los ha convertido en semejantes ahora 
que Majora's Mask tiene una 
remasterización para Nintendo 3DS. 

¿Y qué le hace superior a mi parecer? 
De nuevo, la dimensión del tiempo. 


el Aebere, de corazones o atacar con la 
espada. De hecho, lo es más, pues los tres 
días -que en realidad son 72 minutos sin 
hacer cambios con las melodías secretas 
de la ocarina- que tiene Link para salvar 
al mundo condicionan a dónde puede 
llegar con cada ciclo, a cuántas personas 
puede ayudar o si merece la pena seguir 
más adelante y empezar una nueva 
sección del juego o volver al primer día y 
empezar de cero para no sentir la presión 
del cielo, de esa luna maldita a punto de 
caer sobre los habitantes de Termina 

y "terminar" con sus problemas. Y son 


estos personajes con nombre, horarios y 
problemas asombrosamente reales los que 
dan vida al juego y los que canibalizan 
toda la experiencia, no solo porque a 
través de ellos y de solucionar sus vidas 
durante el ciclo presente conseguimos 
máscaras o plezas de corazón, sino porque 
la simple observación de sus vidas es un 
entretenimiento en sí mismo. Observar 
alas gentes, los detalles del mundo y 
cómo todo tiene vida es algo propio de los 
Zelda y de los juegos de mundo abierto, 
pero pocas veces todo consigue estar tan 
bien hilado como Majora's Mask, que os 
recuerdo es un juego del afío 2000. 
Tantas historias llevan sin remedio 
aextraer toda clase de significados 
de la experiencia, algo que también 
encumbra al juego, Desde las teorías que 
apuntan que Termina es un purgatorio 
personalísmo de Link como héroe hasta 
las que hablan de un sueño en el que 
lidia con las cinco fases del duelo tras 
perder a Navi en Ocarína Of Time, Majora's 


PT TES 
q call 
4 de | 


Mask ha conseguido cautivar por cómo 
su oscuridad lo impregna todo tanto 
como el tiempo. Link se transforma con 
las máscaras de los muertos que no 

ha podido salvar y reinicia un mundo 
que sufre para salvarlo, incluso si eso 
significa deshacer el trabajo ya resuelto 
en el anterior ciclo de tres días. 

Como si viviera en un cruel Día de la 
Marmota, tanto Link como el jugador ven 
que sus heroísmos de Ulises no sirven de 
nada porque también tienen que hacer 
de Penélope y deshacer todo lo bueno 
que han hecho por las personas del 
mundo al reiniciar un nuevo ciclo de tres 
días, Conseguir una máscara con la que 
salvar el mundo o conseguir una pieza 
de corazón nueva es más importante 
que resolver la papeleta a Kafei u otros 
a 
d 


fligidos por Skull Kid, ¡qué manera de 
ecir que el fin justifica los medios! y 
Es esta tristeza heroica con la que Como ya 
abaja Majora's Mask y que no para de hemos dicho 
llar en cada una de sus nuevas ae 
ERSCITO texto principal, es un | 
zonas la que lo hace tan buen juego y el juego revolucionario, 
mejor Zelda, Pero también es la base de con una profundidad 
a que parte el último y más importante de asombra aún a 
PR : Elo día de hoy y lleno de 
de sus mensajes: tras la aventura, sensaciones que pocos 
personas, la colección de máscaras y los videojuegos exploran. 
jefes, lo que hay es una reflexión sobre la : 0] 
propia saga y el propio Héroe del Tiempo. d Y Muy completo, 
ingún otro Zelda nos mete tanto en la ire dps 
: : u valor se admira más 
piel de Link y en las consecuencias de su con 30 años que con 15. 
isión sobre el mundo. y/ Ellavado de cara es 
Recuperar Majora's Masken 3DS es respetuoso y los cambios 
un acto de justicia, la mejor manera de - enel Zora ire 
separarlo definitivamente de Ocarina clado 
: le han hecho daño alguno. 
Of Time y de poder profundizar con más hd 
facilidad en su mensaje y sus historias € No tener New 3DS para 
ahora que más gente entiende que un jugarlo con cámara libre. 
videojuego es más de lo que parece. lx =y 


Ue Lázaro "Doc" Fernández 


LA ENTREGA DEFINITIVA DELA SAGA LLEGA A LA NUEVA GENERACIÓN 


iguiendo los reiterativos pasos de  máticos de la saga Virtua Fighter (que visto en el juego, la única diferencia con 
un grande del género como encajan en DOA casi mejor que en la saga respecto a PS3/360 es una nueva opción 
» Street Fighter IV, Dead Or Alive5 de Sega), dos nuevos luchadores (Raidou dentro de la configuración del movimien- 
llega hasta su tercera y, al pare- y Honoka), modos historia, online, tag to de los pechos de las luchadoras. 
cer, definitiva versión, con más persona- team, foto, entrenamiento... La carencia Sino lo jugaste en la anterior gene- 
jes, modos de juego y opciones, y presen- casi total de títulos del género en la ración, Dead Or Alive 5: Last Round es 
ando la que sin duda es su novedad más actual generación (su única competencia un título indispensable para cualquie 
significativa: la llegada de la saga a la en la actualidad es Mortal Kombat X), aficionado a la lucha, no solo por ser e 
nueva generación. La salida de Tomonobu convierte a Last Round en una compra Compañía: único bastión del género en su vertiente 
Tagaki del Team Ninja pareció pasar fac- obligada para aficionados del género, Koei Tecmo nipona disponible en PS4 o Xbox One, 
ura a la saga Ninja Gaiden, que vio mer- aunque la calidad jugable es excusa más deal mama también por ser de los juegos de lucha 
mada su dificultad y ampliado el espectro que suficiente para hacerse con él. : Ninja más completos del mercado, con infinidad 
de aficionados al que iba dirigido (las Y nos referimos al apartado juga- —————  demodos de juego, una ingente cantidad 
anteriores entregas parecían la versión ble porque gráficamente es realmente Género:Lucha de personajes y un sistema de lucha de lo 
ninja de Bloodborne por su dificultad), difícil diferenciar entre las versiones Plataformas: PS4, más característico y cuyo principal ele- 
pero Dead Or Alive no ha perdido ni un de PS3/360 y las de PS4 y Xbox One: Xbox One, PC” mento diferenciador es el mítico reversal. 
ápice de su atractivo para aficionados ala sus características más destacables son ——— Combos aéreos, escenarios interactivos 
ucha... El principal problema que le encon-  suresolución 1080p, un framerate de JUgadO res tia y con varios niveles, llaves múltiples, 
ramos es que tampoco ha ganado nada GOfps.. y las mismas texturas, con la Texto: Castellano ataques potenciados.. Los combates son 
con el salto a la nueva generación, pero de misma resolución, que en las versiones malos una sucesión de ataques y reversals 
eso hablaremos un poco más adelante. para la generación anterior, Team Ninja Snes ejecutados a toda velocidad, una especie 
Last Round es el Dead Or Alive defi- habla de haber utilizado un motor llama- de vertiginoso "piedra, papel o tijera" en 
nitivo: los 32 personajes jugables de do Soft Engine que suaviza los cuerpos el que el perdedor se lleva un buen golpe 
Ultimate, entre ellos los cuatro más caris- delos personajes... Y por lo que hemos en el mejor de los casos, un juggle y su 


ms 


consiguiente combo aéreo, con posible 
"despeñe" desde una parte alta del esce- 


oferta jugable 


Salas de juego 
oto donde po 


Aunque la 


con modos de j 


nario o rebote contra Danger Zone en el 
peor. El título de Team Ninja completa su 


uego como el 


Tag Team, las tremendamente adictivas 


on-line y hasta un modo 
dremos adoptar cualquier 


e, 
saga empezó a 


gigantes como Virtua Fighter 


Dead Or Alive 
Team Ninja de 


muestra que su 


uno más entre los grandes de 


que, con el lan 
Xy la aparició 


nen un futuro 


posición como espectador, en un combate 
donde elegiremos luchadores y escenario, 
y pausar la acción en cualquier momen- 

O para hacer la captura más 
espectacular posib 


picante y 


asombra de 
y Tekken, 


ha alcanzado su madurez y 


retoño es 
un género 


Zzamiento de Mortal Kombat 


muy próximo 


de Street Fighter V, está más vivo que 


Nunca y parec 
dando juego e 


e evidente que 


seguirá 


n la actual generación tras 


su triunfal resurrección en la anterior. la 


TODO UN MUNDO DE 
POSIBILIDADES MÁS 
ALLÁ DEL VERSUS, 
Last Round recupera 
las opciones de juego 
ya incluidas en el Dead 
Or Alive 5 original, 

en el que podíamos 
protagonizar un modo 
historia que cuenta 

las vivencias de 

sus personajes más 
relevantes, participar 
en combates Tag Team, 
jugar online, hacer 
capturas de pantalla 
desde cualquier ángulo 
y a cualquier distancia 
de los personajes en el 
modo foto... 


Las grandes diferencias Las similitudes en el 


entre los personajes control entre Dead Or Alive y 
permiten a cualquier tipo de Virtua Fighter hacen que los 
jugador sentirse como en personajes del título de Sega 
casa. Ya seas un grappler parezcan creados para la 
empedernido o un luchador saga de Team Ninja. Encajan 
rápido, DOA tiene a un perfectamente en Last 


Round en todos los sentidos. 


ot 


Or qUe 
l j 


luchador adecuado para ti. 


AN 


mo si nos conociéramos de antes*o algo 


La saga ya se 

ha ganado un hueco 
junto a SF, Tekken, VE... 
Muy completo y con una 
jugabilidad muy original, 
aunque echamos en 

falta mejoras gráficas, 


v/ El sistema de juego y 
de control, con sus reversals. 

v/ La inclusión de varios 
personajes de Virtua Fighter. 
Posee multitud de 
opciones de juego. 


X Se echa en falta una 
mayor evolución gráfica con 
respecto a PS3/360. 


A 


De ojo a ojo 


Ungsteena Zarpedon: 
va el láser: 


ue 
Me ser: 
o Megaial núcleo lá 


hb oco más puedo decir sobre Por eso le doy la bienvenida a la alo que deberían ser los juegos nuevos 
Borderlands 2.es uno de los jue- mitad de la Handsome Collection que justifiquen la pasta que nos hemos 
gos esenciales de la pasada (Una Colección Muy Guapa aquí): es dejado en una Xbox One o una PSA, Y sí, 
generación, un ejemplo de Borderlands ¿ entero, con todas las en el caso de Borderlands 2 hay ventajas: 
manual de cómo dotar de contenido a un misiones, pases, llaves doradas y rangos mejores tiempos de carga, un cross-save 
ítulo, y más todavía de cómo utilizar la de cabronazo, pero con mejor pinta para que permite exportar personajes y ran- 
política de DLC en favor del jugador. Llevo odos, excepto para los jugadores de PC, gos (que hay que reasignar desde cero) 
: jugando a sus distintas versiones y que por eso no tienen una: para qué. y armamento desde la consola pasada 
Compañía:  2Mpliaciones desde que aparecieron y, Porque la Colección lo único que hasta la actual. También, sobre todo, un 
2KGames aunque cada contenido extra siempre ha pretende es que con el cambio de consola cooperativo en local más cómodo y sin 
Dsalador sido bienvenido -incluso las pequeñas e no dejemos de jugar. El trucazo de este los tirones que acompañaban a la pasada 
Gearbox, Intensas misiones de cazador de cabelle- inicio de generación para esquilmarnos generación cuando la acción se ponía 
2K Australia, as-, nadie que sólo disponga del juego a todos ha sido eliminar la retrocom- cazurra (nota: en Borderlands 2 la acción 
Armature original sentiría que le faltaba algo. patibilidad incluso como concepto y se pone cazurra cada par de minutos). 
Género: FPS Borderlands 2es un combo entre obligarnos a pasar por caja si queremos Así que la Colección sirve para 
Diablo, Quake y el humor marrón de South despejar el salón de máquinas viejas. Lo seguir jugando a algo a lo que llevaba 
ERA E Park, ambientado en un entorno mitad hemos visto con Tomb Raider, Sleeping metido un número infame de horas 
si Mad Max, mitad sci-fi loca. Un mata-mata Dogs y otros cuantos títulos que susti- (y las que me quedan), pero con más 
Jugadores:1-4 que devolvió a los juegos de tiros su des- uyen con una frecuencia preocupante brilli-brilli y disfrutando desde cero 
Texto: Castellano vergilenza, su énfasis en matar mucho y 
muy fuerte con miles de millones de 
Voces: Castellano armas. Un juego en el que se combinaban 


un guión de carcajada limpia, un doblaje 


excelso para lo que son los videojuegos en Y Y e 

A 1% ñ ñ | isencia depepsvasión apt 
nuestro país y una acción indiscutible, A 
tanto en solitario como en un hermoso y .. 


13/santo de kun? químicefa 


nada intrusivo cooperativo (más cercano 
al de los Souls/ Bloodborne de From 
Software que a los griteríos y nifñatadas 
del panorama online genérico). 


3; ES 


E 


TIO, DOND ly . 
El cross-save es una gran idea, aunque los fanáticos del PC lloremos al habernos quedado 
fuera del asunto. Pasar un personaje de PS3 a PSA -y de vuelta, si quieres seguir jugando 
en tu consola vieja- es un proceso engorroso (solo puedes exportarlos de uno en uno, y hay 
doce entre ambos juegos), pero a cambio Gearbox regala un montón de rangos de cabronazo 
y llaves de oro para los que den el salto. ¿Que qué son las llaves de oro? Las que abren las 
cerraduras de los cofres con mejor botín del juego. Tantas veces como llaves tengas. 
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—N/28 Efficiency/Engineer 


MENÚ PRINCIPAL 


PARTIDA NUEVA 
BUSGAR:PARTIDAS 
OPCIONES 


EXTRAS E 
CONTENIDO DESCARGAR 
CROSS-SAVE 


Una pareja: en Pandora 
Busca al predicador; ls 


de todo el contenido extra. La compra 
sería a ciegas si la otra mitad del combo 
mereciese la pena, pero... 


La 1SoDIa 

No había tenido la desdicha de experi- 
mentar en mis carnes la Pre-Secuela. 
Sabía lo que era: un sacapasta rápido 
para aprovechar el tirón de Borderlands 
Zen el que Gearbox ponía el nombre 
y los desarrolladores de 2K Australia 
-disueltos tras el triple combo de Bioshock 
Infinite, X-COM: The Bureau y esta Pre- 
Secuela- la chicha. Pero ni en su versión 


Borderlands 


más relumbrona logra salvar la cara: es casi perfecto 
a Pre-Secuela agarra todo lo bello de pero ya tiene años. 
Borderlands 2, lo tira por un barranco y La Pre-Secuela es otra 
e prende fuego. De principio a fin. Y con historia, El conjunto no 

: ofrece nada nuevo, salvo 
a desgracia de que cuenta con buenas DIC de la Pre-Secuela. 


ideas sobre el papel que, en la práctica, 


esultan negativas (empezando por una . 

, ; , y Borderlands 2 es 
baja gravedad que ralentiza todo el juego, gloria, siempre. 
pese al salto turbo”). Entre personajes v Y su contenido extra. 
carentes de ideas y un diseño tan vacío y Y Anthony Burch escribe un 
aburrido que hay que jugar con una esca- guión memorable. 
andra de paciencia, la Pre-Secuela sirve X Unreal Engine 3 está 
para una cosa: demostrar la vigencia de mayor.Y Armature ha metido 
Borderlands 2. O para matar horas espe- bugs nuevos. 
ando que se convierta en un buen juego. X La PreSecuela.. 
Cosa que no sucede. lx E 


15 - 


di 


Monster Hunter 4 Ultimate 


y estas alturas de la película, no camino entre lo vikingo y lo japonés y majestuoso para hacernos una coquilla 
nos cabe la menor duda de que pre-Meiji contra las bestias que habitan con su frente. Y digo hemos porque si 
Monster Hunter 4 Ultimate es el el mundo natural y que, o bien estorban, algo tiene de nuevo este juego es el 
2% mejor de la saga. Incluso si pierde oson necesarios para fabricar nuevos multijugador online, que ya estaba en la 
cierta gracia en algunos escenarios, en materiales, herramientas, navíos o versión de Wii U del anterior juego pero no 
comparación con la anterior entrega, o en us armas y armaduras. Puesto en en la de portátil. Ya no había excusas para 
sus combates acuáticos, esta última perspectiva, es un juego implacable y no implementarlo, y de hecho, esta nueva 
Compañía: versión es de lo mejor que ha hecho muy poco consciente de los derechos de característica es quizá lo que convierte 
Nintendo Capcom en la última década. Todo lo os animales, pero es condenadamente este juego en el mejor de la saga. 
Desarrollador demás son ventajas: las nuevas armasson divertido de jugar, así que ¿qué más da Por lo demás, todo funciona como 
Capcom grandes añadidos, los nuevos monstruos o que pueda pensar Greenpeace? Aquí siempre: las misiones de aldea y gremio 
son bastante originales, hay nuevos tipos hemos venido a matar un bicho inmenso progresivas para matar enemigos 


Género: Aventura o E 
de misión y, en general, la fórmula se ha 


Plataforma: — pulido hasta hacerla casi accesible a un 
Nintendo3DS ¡mayor público. Sigue siendo una 
Jugadores: 1-4  XPperiencia ardua en la que es difícil 
lograr hasta la más pequeña de las 
victorias, pero así saben luego de bien, 
Voces:No Claro, y así de reconfortantes son los 

grandes combates luego. 
o hace falta romperse la cabeza para 
saber cómo funciona este juego: eres un 
cazador, cazas monstruos, usas armas y 
armaduras y Cada vez es todo más difícil, 
porque si no esto no sería un videojuego. 
A partir de estos principios tan básicos, 
Monster Hunter, y concretamente 
Monster Hunter 4 Ultimate, construyen 
algo bello, un conflicto del progreso 
del hombre en una civilización a medio 


Texto: Castellano 


Mega Potior 


1 Player 1 


FUE 


Monster Hunter 4 Ultimate es mucho más amable con los recién llegados, pero cuando 

las cosas se ponen duras, en las misiones 6 y demás, es necesario pedir ayuda sí o sí. 

Os garantizamos que es prácticamente imposible, no solo por dificultad sino por tiempo 
material, resolver según qué misiones. Jugar con amistades o desconocidos es más sencillo 
que en los predecesores por el simple hecho de existir un multijugador online integrado y 
que funciona sorprendentemente bien y rápido. Pasados estos meses de su lanzamiento, 
rara es la misión que no tiene un par de expertos para echarte un cable, 


ad Player 3 


Player 4 


y conseguir eq 
Calentamiento 
misionazas de 
aunque esta vez hay un nuevo factor a 


tener en cuen 


aleatorios y qu 
equipo único q 
manera especi 


uipo son un buen 
para las posteriores 
alto nivel con amigos; 


a, las expediciones, en las 


que se cazan monstruos en escenarios 


e permiten conseguir 
ue hay que tratar de una 
al. Sin duda, mi inclusión 


favorita por aq 
atajar un poco 


Las expedic 


antas y tanta 


cierto equipo avanzado. 


uello de que permiten 
ala hora de conseguir 


iones, la verticalidad 


de los escenarios y poder llevar dos 
acompañantes felinos transmiten 
perfectamente esa sensación de mundo 
leno de aventuras y presas difíciles que 
antienen viva esta franquicia y cuya 
experiencia de juego se puede alargar 


s horas como se quiera. 


Picarse con otros amigos por hacer una 
misión o con uno mismo por conseguir 
a espada perfecta o simplemente coger 
a consola en un rato muerto para tener 
un buen reto. Monster Hunter 4 Ultimate 
es el juego que hay que llevar siempre 
encima porque se puede volver a él en 
cualquier momento, Otra cosa es cuándo 
se abandona, claro, Probablemente, 
cuando salga el siguiente. 


La mejor 

versión de la saga, 

más amable con los 
recién iniciados pero con 
nuevas ideas para los 
que llevan jugándolo 
desde la PSP, 


y Esos 60fps (sin 3D) 
son un maravilla, 

Y Monstruos detallados y 
mejores colisiones. 

y El C-Stick de New 3DS 
ayuda con la cámara... 


.«Pero en 3DS se nota su 
ausencia. 
No es para todos. 


= 
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os últimos años han sido compli- 
cados para los juegos de Dragon 
Ball. Tras tocar techo en PS2 y 
Wiicon Budokai Tenkaichi 3, 
Goku ha tenido que realizar una larga tra- 
vesía por el desierto, Cámaras incontrola- 
bles, sistemas de combate de usar y tirar, 
altibajos gráficos... Parecía que la licencia 
en vez de evolucionar hacía lo contrario. 
Pues bien, hoy podemos decir que por fin 
tenemos el Dragon Ball que nos merecía- 
mos en la nueva generación, y eso enten- 
diendo por nueva generación todo aquello 
que al menos se puede ver a 720p. 
Por estas tierras además no tuvimos 
Dragon Ball Online, el MMORPG que solo 
disfrutaron algunos asiáticos, así que la 
alegría que nos ha dado Xenoverse es, si 
Cabe, doble. Por primera vez tenemos una 
mezcla de lucha y rol de verdad; nada de 
modos historia con relleno entre combate 
y combate, y por primera vez tenemos un 
juego que invita a echar horas y horas por 
algo más que el simple placer de desblo- 


quear personajes. ¿Cómo se ha consegui- 
do esto? Pues con un recurso que lleva 
funcionando décadas en el mundo de los 
videojuegos: la subida de niveles. 
Completar el modo historia de Dragon Ball 
Xenoverse no es un paseo militar ni un 
simple ejercicio de destreza como ha ocu- 
rrido tantas y tantas veces. Aquí para sal- 
var la Tierra hay que currar primero, o lo 
que es lo mismo, jugar, jugar y jugar para 
que nuestro avatar llegue hecho todo un 
guerrero a los combates principales. Pero, 
un momento: ¿hemos dicho avatar? 

Este juego ofrece una propuesta nove- 
dosa a los seguidores de la saga. Nada de 
librar por enésima vez los mismos com- 
bates de la serie. Aquí tenemos que crear 
nuestro propio personaje y, al más puro 
estilo MMO, ponerse a hacer misiones 
secundarias, conseguir equipamiento, 
comprar objetos y obtener nuevas téc- 
nicas si queremos hacer que la historia 
vuelva a su curso normal. Ya sabéis que 
dos villanos conocidos como Mira y Towa 


Compañía: 
Bandai Namco 
Games 


Desarrollador: Dimps 
Género: Lucha 
Plataformas: PS4, 
PS3, Xbox One, 
Xbox360, PC 
Jugadores: 1-6 


Texto: Castellano 


Voces: Inglés- 
Japonés 


están alterando los acontecimientos del 
manga original y dando lugar a una serie 
de tramas alternativas en las que debe- 
remos intervenir; tramas que por cierto 
dan mucho juego y resultan ciertamente 
divertidas e interesantes. 
Al principio de la partida podemos elegir 
entre cinco razas diferentes y configurar 
el aspecto de nuestro héroe. A partir de 
ahí las posibilidades de personalización 
son enormes: podemos comprar ropas 
diferentes que cambian nuestros atribu- 
tos de combate, elegir nuestras técnicas, 
personalizar nuestras habilidades e inclu- 
so comprar accesorios que nos den ese 
aire "cool" tan necesario para hacernos 
respetar ante Freezer y compañía. 
En el campo de batalla, Dragon Ball 
Xenoverse se comporta realmente bien. 
Quizá no cuente con la profundidad que 
ofrecían nuestros queridos Budokai 
Tenkaichio los Budokai a secas, pero los 
Japoneses de Dimps han logrado volver a 
la senda adecuada para proporcionarnos 
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Y 


una experiencia muy satisfactoria. Los 
combates, que pueden ser de hasta 3 con- 


ra 3, gozan de un ri 
e bien medido para 
caer en lo caótico, y 


correctamente su la 


Xenoverse es por su 


unciona como cent 


incluso formaremos 
servidores del juego 


jugadores pulularán 


1 


mo lo suficientemen- 
resultar vibrantes sin 
a cámara (uno de los 


problemas habituales de la saga) cumple 


bor incluso en las 


situaciones más exigentes. 
o obstante, si por algo será recordado 


naturaleza online, 


pues de hecho, ni siquiera hay menús de 
opciones. La pequeña urbe de TokiToki 


o de operaciones 


desde el que iniciaremos las misiones, 
estableceremos combates rápidos e 


equipos. Porque sí, 


ahí está la gracia. Si os conectáis a los 
, lo cual es altamente 
ecomendable, decenas y decenas de 


por la ciudad dispues- 


os a emprender tareas secundarias y a 
levelear” con nosotros. Un aspecto más 
que hace de este Dragon Ball el más com- 
pleto y absorbente de la historia. EJ 


[DRAGON BALL: XENOVERSE ) ( 


Arregla la historia 
Dos misteriosos villanos 
se están dedicando a 
cambiar la historia de 
Dragon Ball dando lio 
alíneas temporales 
alternativas. Será 

tarea tuya y de tu 
avatar conseguir que 

el argumento vuelva 
asu cauce normal. 

Para ello contarás con 
la ayuda de Trunks y 
de nuevos personajes 
como son la diosa 
Kaioshin del tiempo y 
su pájaro TokiToki, ¿Qué 
misterios se ocultarán 
tras estos extraños 
acontecimientos? 


po llNenoVerse es el 
Dg MaS COM 


Adict 


vo de la 


Dleto 


ES 


¡Raspbemy fi útocúpate,de ellos! % 


hi 


[€-] En combate podremos utilizar las técnicas que hayamos 
comprado, aprendido de nuestros maestros o conseguido 
durante las misiones. ¡Esta que veis aquí es el mítico Cañón 
Galick de Vegeta! 


Sto 
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GRÁFICOS 

La fidelidad hacia la 

serie vuelve a ser total, 

y en esta ocasión todo 

tiene unos colores más 
contrastados que le 
sientan de maravilla. 


) 


AUDIO 

Una versión rockera 

del mítico Cha-La Head- 
Cha-La es el único rastro 
de la banda sonora 
original. Al menos hay 
voces en japonés, 


a 


Tiene espíritu de MMO 
aún sin llegar a serlo. 
Podemos realizar 
misiones junto a otros 
usuarios y participar en 
combates online, 
9 DURACIÓN 
Una vez creado nuestro 
personaje no queremos 
parar hasta convertirlo 
en el más fuerte del 
universo, y eso no se 
consigue en dos días. 
9 JUGABILIDAD 
Buen sistema de 
combate incluso en los 3 
contra 3. El toque rolero 
y su exigente modo 


historia conforman un 
apartado redondo. 


9 El rol se ha 

entremezclado con 
la lucha muchas veces 
alo largo de la historia 
de Dragon Ball. Esta vez 


la fusión entre ambos es 
mejor que nunca, 


 v/ Trama original llena 
de momentos curiosos. 


Y Nuevo sistema de combate. 


v Muchas opciones para 


personalizar nuestro héroe. 


Se echa en falta online 
para el modo historia. 
Poca espectacularidad en 


R los golpes y las técnicas. 


qa / 


e y y "de 
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esde su lanzamiento en Wii allá maldito millón de horas, que para los fans la adaptación a New Nintendo 3DS -no, 

por el año 2010, Xenoblade del género es algo imprescindible incluso no funciona en la 3DS "de toda la vida" 

Chronicles ha sido reconocido si eso significa repetir misiones insulsas -puede pasar tranquilamente de las 

como uno de los JRPG más de NPCS aún más insustanciales con tal 300 horas. En tal cantidad de tiempo, os 
importantes de los últimos años. El de llegar al 100% del todo, Tanto es así prometo que es posible conseguirlo todo, 
motivo es sencillo: gasta un mundo que una de las quejas habituales con la absolutamente todo, aunque conservar la 
abierto, algo que se ha venido echando de versión de Wii es que el temporizador se a cordura es otra cuestión, por supuesto. 

S i ] Compañía: ; 
menos en el género por culpa de Final clavaba en las 99 horas y dejaba de Nintendo Xenoblade Chronicles 3Des una 
Fantasy y seguidores; su sistema de avanzar, No es coña. adaptación muy fiel y casi al pie de la letra 
combate se deshace de los turnos, pero Para las personas que consideran Desarrollador. de la obra que ha colocado a Monolith 
sigue existiendo un gran componente esto importante, podéis estar felices: el Dario Software en el punto de mira, No, no 
estatégico y de anticipación; y dura un contador de Xenoblade Chronicles 3D, son los mismos que Sombras De Mordor, 
Género: JRPG esos son Monolith Studios. Estos son 


Y 7 Plataforma: New Japoneses y se dedican a crear mundos 
AMEN ICA Nintendo 3DS fantásticos únicos donde la tecnología 
7 Niv 01 0 Y y la tradición se dan la manita. Y ahí 
Cara Metálica Te Jugadorest acaban las comparaciones con Final 
¡ Texto: Castellano Fantasy, la saga con la que todos los 
"gaijin" tendemos a comparar los JRPG, 
pues solo Type-0 HD aguanta el tipo 
dentro de los Final Fantasy de última 
época en comparación con Xenoblade. 
Su fórmula es muy abierta y emergente. 
Por un lado, te topas con los enemigos 
directamente, dentro de ese inmenso 
mundo que no se reduce ni fragmenta 
cuando surgen combates. Por otro, no 
paras de construir una amistad entre los 
tres personajes de tu equipo mediante 
eventos que hay repartidos por el mapa 


Voces: Inglés 
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El sistema de combate 
de Xenoblade Chronicles 
tiene mucho de nuevo, 
pero sabe añejo. Los 
turnos son cosa del 
pasado y aquí se combate 
con diferentes habilidades 
y teniendo muy en cuenta 
la posición de los aliados 
y del enemigo; que no es 
lo mismo atacar por la 
espalda que por la cara 0 
hacerlo con una criatura 
derribada que iracunda. 
Hasta el combate más 
sencillo se puede poner 
difícil si no tienes en 
cuenta todas las e 

y esto es lo que hace el 
juego tan exigente. Y eso 
no es malo, sino todo lo 
contrario. 


ww 006 4 


Mekon ME el 


y luchando como una sola unidad. Este claros que deberían es un fastidio, y no 3D que el de Wii? Yo no llegaría a decir | 
juego te obliga a conocer a tus personajes hay solución. He tenido que aprender tal cosa, pero sí es verdad que, puestos 
solo para poder sobrevivir y como primer a convivir con este problema y no me a elegir, prefiero la comodidad de una 
paso para poder ser un "fucker" haciendo pareció tran grave hasta que revisité el pantalla de televisión. Otros preferirán 
combinaciones de personajes y teniendo juego de Wii en una pantalla más grande, jugarlo en portátil, y eso también es 
una buena sincronía, Servidor se pasósus y caray: cuanto pierde el juego en este genial, Lo que no cambia es que el mundo 
primeras horas llorando y quejándose de sentido y cómo ha condicionado mi abierto, el rol bien planteado, el sistema 
a dificultad del juego porque no entendía experiencia al volver a la portátil: antes de combate exigente, pero reconfortante; 
os principios de derribo y daño crítico, no notaba el problema, pero después se y las horas de contenido para fans de 
pero una vez pillé eso, todo fue como la convirtió en uno de esos detalles que te género están ahí, inalteradas, Solo si 
seda... hasta que me topé con el siguiente estropean las ganas de seguir jugando. eres tan exquisito como yo tendrás una 
escollo. Entender Xenoblade Chronicles ¿Es por ello peor Xenoblade Chronicles experiencia diferente al original. lx 
no es fácil, pero eso no es algo malo en sí cisco ; ao east des Esirónico 
mismo. Puede que un foráneo del juego i dd que New Nintendo 
: hr 3D5 se estrene con un 
se sienta excluido de un club muy elitista, "remake", pero nosotros 
pero lo que ocurre es que la prueba de estamos encantados: 
acceso es complicada. Una vez dentro, se Xenoblade Chronicles 
disfruta como pocas experiencias de rol 3D Epa 
que se hayan lanzado en los últimos años. disfruta más en una 
e podría quejar de lo tontos que pantalla de televisión. 
son los personajes, de lo poco que me == 
importan sus vidas y de lo insulsas que nn, Largo de narices y 
son, en general, sus aventuras hasta que todavía más completo. 
| juego pasa de la mitad de la historia; pi de combate 
el Juego p : a es añejo, pero sabe a nuevo, 
pero en su lugar, mejor me quejo del único casi como nosotros. 
gran inconveniente del juego: que no 
le termina de sentar bien la adaptación Tener que comprar una 
tátil. Dejando a un lado cosas eoos0la pata Je. 
auna portatil, 1 ! Los textos y algunos 
solucionables, como que la batería se detalles pierden en la 
quedará corta siempre, que los textos pantalla de 3DS, 
no sean suficientemente legibles y que Falta doblaje japonés, 
los detalles del mapa no sean todo lo E 
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Pasado presente y futuro de la saga 


(a Paz Boris 


Han Basado dl poco más de siete años desde que A. Mass Effect 


por primera vez, exclusivo para X 
se ha ampliado con otros dos jueg 


Xx 360. Desde entonces, su universo 
, que también llegaron a PS3 y PC, con 


nuevos personajes y con nuevos problemas para nuestro portagonista. 


esde que salió Mass Effect, 
hasta la conclusión de la trilogía 
en 2012 y el anuncio del desa- 
rrollo de un nuevo título de la 
saga el afio pasado, hemos tenido tiempo 
para jugar y rejugar, asimilar y analizar 
cada componente de la epopeya galáctica 
de BioWare. Son muchos aspectos los que 
han evolucionado en cada entrega de 
Mass Effect, ya no solo hablamos de 
cuestiones técnicas, sino también argu- 
mentales, especialmente en lo que se 
refiere a sus personajes. 

En una época en la que la ambición 
más inmediata de la humanidad es poner 
los pies en la superficie de Marte, Mass 
Effect representa este sueño tan arral- 
gado a la naturaleza del hombre moder- 
no: conocer qué esconde el vasto firma- 


mento, descubrir si estamos solos en el 
universo y expandir nuestros dominios 
más allá del planeta que nos vio nacer 
como individuos y como especie. Con un 
delicado equilibrio entre la ficción y lo 
científicamente posible, nuestro viaje 
por la galaxia nos descubre un univer 
so -nunca mejor dicho- de posibilidades 
que abren nuestra mente con sueños de 
viajes interestelares y razas alienígenas. 
Así que ahí se encuentra la humanidad, 
que gracias al descubrimiento del legado 
de una raza extraterrestre extinguida 
misteriosamente 50.000 afíos antes -los 
Proteanos-, ha dado un enorme salto 
evolutivo y comenzado a viajar a lo 

largo y ancho de la galaxia, colonizando 
aquellos planetas aptos para la vida e 
integrándose en la comunidad galáctica 


Próximamente regresaremos a este universo pero, ¿cómo? 


a pesar de la Guerra del Primer contacto 
con los Turianos. 

En este contexto comienza Mass 
Effect, un momento en el que la huma- 
nidad se ha adaptado fácilmente al 
shock de descubrir toda una sociedad a 
escala galáctica y no quiere conformarse 
solo con estar en ella, sino que también 
quiere tener voz y voto, Así, Shepard, un 
talentoso soldado, se convierte en el pri- 
mer espectro humano, de las fuerzas de 
élite del consejo, Y su primera misión no 
es moco de pavo, nada menos que dete- 
ner a un espectro renegado que amenaza 
la seguridad de todas las especies por 
su alianza con las IA llamadas Geth. 
Extraoficialmente es más complicado, 
pues este espectro, llamado Saren, sirve 
alas órdenes de unas antiguas máqui- 


nas, los Segadores, que se encargan hacia la acción no hizo otra cosa que dar 
de cosechar toda vida inteligente cada mucha mayor fluidez a las siguientes 
50.000 años. La trama general de Mass entregas, aunque una parte de Mass 
Effect se basa en el fantasma de esta Effect muriera con ello, De esta forma, 
amenaza, que se hace real en el cierre Mass Effect 2 presentó un giro hacia la 
de la trilogía, pero también cuenta con acción, reduciendo los elementos de rol 
sus propias tramas independientes: en al mínimo: en lugar de una enorme tabla 
el primer juego, ayudar a la ascensión de a la que ir adjudicando los puntos conse- 
la humanidad, terminando con Saren y guidos en cada nivel, se redujo a cuatro 
sus Geth; en el segundo, acabar con los o cinco poderes que se desarrollaban. r E Pe 
ataques a las colonias humanas de los También el combate se mejoró, adjudi- A 2 
Sistemas Terminus, destruyendo a los cando accesos directos a las habilidades 
Recolectores; y en el último, acabar con de los personajes y volviéndose más pre- 
a amenaza de Cerberus por un lado y, ciso en los enfrentamientos. En el cierre 
por otro, derrotar a los Segadores de una de la trilogía, se incluyeron las volteretas 
vez por todas. De esta forma, Cada juego para salir del combate y cambiar de 
es completo en sí mismo, y aunque no cobertura, regresando la personalización 
esulten independientes unos de otros, de armas -de forma mucho más senci- 
especialmente por la toma de decisiones lla- y añadiéndose un indicador de peso, 
an vital en los títulos de BioWare, per- que te obligaba a elegir entre una mayor 
miten al jugador sentir la satisfacción de variedad de armas o disminuir el tiempo 
haber alcanzado un gran logro. de recarga de poderes para poder usarlos 
El estudio, a lo largo de los tres jue- con más frecuencia. 
gos, se ha preocupado de proporcionar Es difícil abarcar todo lo que da de 
al jugador la mejor experiencia posible. sí Mass Effecten un solo artículo, pero 
En su primer título, Mass Effect era un el desarrollo de los personajes es algo 
shooter sí, pero sobre todo un RPG. Una que no puedo pasar por alto, puesto que 
barra de vida por cada miembro del equi-— están cuidados al milímetro, Ningún 
po, personalización de armas y arma- personaje de la trilogía es enteramente 
duras. Es más, cada clase de personaje bueno, o completamente malo. Todos 
enía un tipo de estas últimas asociado, lenen sus matices, sus luces y sus som- 
pudiendo ser ligeras, medias o pesadas bras, sus aspiraciones y sus más oscuros 
y muchas veces específicas para cada demonios. Son personajes llenos de vida 
especie. El combate era, quizá, lo menos y que influyen en la de Shepard de mil 
pulido del título, y a no ser que lo tuvie- ormas distintas, cada uno de ellos te 
as muy bien aprendido, era fácil olvi- da una visión de la galaxia. Ni siquiera 
darse de la rueda de poderes. Por este os enemigos son los representantes 
y otros motivos, estas características de la maldad, de esos que solo quieren 
no terminaban de encajar y, por mucho destruir el mundo. No podemos decirlo 
que pese alos fans de este estilo, su giro nienel caso de los Segadores -ay, la 


conclusión de las leyes de la robótica...-, 
pues, a pesar de la imagen de crueldad 
que transmiten -especialmente en el 
encuentro en Virmire- tienen un motivo 
“lógico” por el que cosechan toda vida 
orgánica avanzada cada 50,000 afíos, Lo 
que aprendemos de las historias de nues- 
tros compañeros cambia tanto a Shepard 
como alos jugadores, condicionando, de 
una forma u otra, las decisiones que se 
toman a lo largo del juego, más allá de 

la selección entre virtud y rebeldía, No 
es lo mismo enfrentarse a la cura de la 
Genofagia en Mass Effect 3 conociendo 
la historia de Wrex y viendo su labor en 
Tuchanka, que habiéndolo matado en 
Virmire y viendo las expectativas de 
Wreav. Ambos reflejan la naturaleza de 
los Krogan, pero mientras uno repre- 
senta el progreso, otro es la imagen 

del estancamiento y la brutalidad que, 
supuestamente, caracteriza a la espe- 
cie, No es lo mismo decidir el futuro de 


/ 


MLa exploración permitira descuuni 
multitud de secrelos y elementos nuevos, 
InCuidas especies completamente 


desconocidas/// 


los Geth y los Quarianos sin conocer a 
Legion en Mass Effect 2. De hecho, las 
misiones de lealtad de este juego abren 
cantidad de líneas argumentales para 
ayudar al jugador a la comprensión de los 
distintos acontecimientos de la galaxia 
incluso antes de que los humanos supie- 
ran lo que es un viaje espacial, Uno de 
los aspectos más maravillosos de Mass 
Effect no es solo que las decisiones 
cambian la historia, sino que la propia 
percepción que tiene el jugador de los 
acontecimientos se modifica en función 
de cómo juegue y, de esta manera, la his- 
toria cambia a la par que él, 

Pero Mass Effect no sería lo mismo 
sin la inmersión que produce su banda 
sonora, que ha evolucionado con cada 
entrega. En el primer juego de la trilogía, 
crear un ambiente completamente futu- 
rista era fundamental para dar cohe- 
rencia a la experiencia, por eso la banda 
sonora, compuesta por Sam Hulick y Jack 


— 


Wall, estaba casi completa- 
mente basada en ritmos 
electrónicos realizados 
con sintetizador, con 

algún que otro aderezo 
instrumental como en 

el Theme del juego o la 
melodía que nos acompafía 
al llegar a la Ciudadela, Pero 
a pesar de ello, eran pocos 
los temas que, reservados 
para momentos claves del juego, 
provocaban una reacción visceral 
como las que transmitía la banda 
sonora de Mass Effect 2, Para este título, 
sus compositores cambiaron este estilo 
musical para acercarse a algo más meló- 
dico y épico al mismo tiempo, con temas 
inolvidables como Suicide Mission o The 
End Run, que evocaban muchas más 
emociones, Esta tendencia hacia la epi- 
cidad siguió in crescendo en Mass Effect 
3, en el que Jack Wall no participó, pero 


¿SABÍAS QUÉ...? 


El elemento predominante en todo Mass Effect y que hace 
reconocible cualquier imagen es la línea curva. Se encuentra 
presente en los diseños de naves como la Normandía o la 
Ascensión del Destino, en la arquitectura como se puede ver en 
la Ciudadela, en armaduras y trajes, armas como el rifle de asalto 
Geth o el Avenger e, incluso, en el propio logo del juego, como 
explicó recientemente el director de arte, Derek Watts a CtrI500. 


sí lo hicieron, entre otros, Christopher nes argumentales si nos atenemos a los 
Lennertz o Clint Mansell, quienes ya poco más de 30 años que los humanos 
habían formado parte de la elaboración llevan viajando por la galaxia. Hay bas- 
de música para algunos de los DLC, Para tante confusión al respecto y rumores 
el cierre de la trilogía, los diversos com- de todo tipo: unos sitúan la historia de 
positores dieron un tono mucho más la nueva entrega como una secuela, que 
militar a la banda sonora -especialmen- discriminaría a gran cantidad de jugado- 
e destacados Stand fast, Stand Strong, res en función del final elegido, pero que 
o The fleets arrive-, pero no por ello daría sentido a la presencia de nuevas 
menos emocionantes. Un estilo de músi-- especies -algo desvelado por el propio 
ca especialmente apropiada si tenemos estudio- e incluso podría tomar como 
en cuenta que todo el título se desarro- punto de partida la escena post-créditos 
la en una guerra por la supervivencia de de Mass Effect 3. Otros, la posibilidad 
odas las razas orgánicas... y sintéticas, de hacernos vivir en nuestras carnes la 
Guerra del Primer Contacto, a pesar de 
que es una historia que nos sabemos de 
Ahora la incógnita reside en lo que nos memoria gracias a los detalles que cuen- 
encontraremos en el nuevo Mass Effect, an algunos personajes de la trilogía y, 
que se desarrollará para PC y para las especialmente, al códice; y otros también 
consolas de nueva generación, PS4 y barajan la opción de que se desarrolle 
Xbox One. A pesar de que en las primeras  enlos dos años transcurridos entre las 
declaraciones de BioWare a propósito de dos primeras entregas de Mass Effect, 
esta entrega se dijo que no querían vol- pero sin cruzarnos en ningún momento 
ver a hacer un soldado humano al estilo con nuestro querido comandante y per- 
Shepard, durante la pasada Comic-Conse  mitiendo la posibilidad de que durante 
mostró que finalmente sería un opera- nuestra exploración por los rincones de 
tivo N7 y, por supuesto, de esta especie, a galaxia visitemos lugares comunes. 
manteniéndose la posibilidad de elegir Hace relativamente poco se armó un 
su género y, presuponemos, sus rasgosa  granrevuelo en torno a las declaraciones 
través de un creador de personaje. Algo que Jonathan Warner, productor senior 
que sí que han querido dejar muy claro de BioWare, dio a un fan a propósito de 
desde el principio es que no será anecesidad de haber jugado a la trilogía 
una cuarta parte para anterior para entender el nuevo juego 
la trilogía, aunque, y, además, exportar las partidas: “La 
a priori, no hay próxima entrega de Mass Effect dará un 
muchas opcio- salto en la serie. No hay necesidad de 
preocuparse por ello”. No parecen unas 
palabras muy esclarecedoras, pero la 


gente no perdió tiempo en señalar que 

podría referirse a un reinicio de la saga, lo 

cual, aunque sería una absoluta falta de 

a ese soldado unice | espeto para los fans, permitiría al estudio 

¡especie con la clave | encajar la historia de este nuevo juego sin 

preocuparse de cómo se afectan la una 

a la otra o de si se crean incoherencias. 

Es más, durante el evento por streaming 

ealizando en el N7 Day se desveló que 

J) el Contexto se volverá a tratar el enfrentamiento 
asté comple entre sintéticos y orgánicos, cuya reso- 

ución ya sabemos gracias a Mass 

Effect 3. Pero esto no es lo único 

que se ha dicho al respecto. Hace 

an solo unas semanas, un usua- 


-- A y 

¿Sabías qué,..? 
Las primeras ideas sobre el final de la trilogía de Mass Effect giraban en torno al uso de la energía 
oscura y sus riesgos, como la posibilidad de crear una brecha en el continuo espacio-tiempo. Por 


este motivo, los Segadores acababan con las civilizaciones avanzadas que habían comenzado a 
utilizar la/energía oscura -como con los bióticos-, pues ponían en peligro la existencia del universo. 


MI 


gu 


MAKO 
Odiado por la gran mayoría de los fans, el vehículo de exploración Mako desapareció en 
Mass Effect 2 y 3, después de que el primer título de la trilogía dependiera de él para 

el acercamiento a las misiones principales y para la exploración en la gran mayoría de 
secundarias, Bioh/are ha confirmado que su presencia es importante, así como su mejorado 
diseño. Está por ver si la experiencia es mejor que con su predecesor, o si volveremos a 
encontrarnos tediosas misiones de exploración. 


rio de Reddit publicó un extenso post 
explicando multitud de detalles de este 
nuevo título, supuestamente procedentes 
de una encuesta de BioWare. Aunque 

el estudio aún no ha confirmado nada, 

es imposible no darse cuenta de cómo 
encajan estas informaciones con los pocos 
detalles desvelados hasta ahora. Uno de 
los datos que "reveló" es que su contexto 
histórico no tiene nada que ver con los 
rumores que habían sonado hasta enton- 


EL SOLDADO 
Al igual que Shepard, 
nuestro protagonista 


cr alas 


decir, uno de los pocos 
soldados que se han 


sometido al Entrenamiento 


de Combatientes 
Interplanetarios y ha 


llegado hasta el más alto 


nivel de competencia. 


ces: este nuevo Mass Effect trasladará 
sus acontecimientos al Cúmulo Helius 
-Cuatro veces más grande que el mapa de 
ME 3-, nada menos que en Andrómeda, 
donde nuestro protagonista deberá 
explorar los más de cien sistemas disponi- 
bles en busca de lugares adecuados para 
establecer colonias donde la humanidad 
pueda crecer. De esta forma, no se entra 
en conflicto con los acontecimientos de la 
trilogía y da plena libertad al estudio. 


///ñasta la fecha, en Mass Effect 3 los jugadores 
ñan preferido la virtud Como Su Camino a Seguir, 
asi como encarnar un Shepard varón/// 


también será un humano 


uerzas especiales N7, es 


El regreso del Mako nos permitirá 
llevar a cabo esta misión, a la vez que 
descubrimos unos impresionantes esce- 
narios, puesto que, al igual que Dragon 
Age: Inquisition, este juego utiliza el 
motor gráfico Frostbite 3. En nuestros 
viajes nos encontraremos planetas simi- 
lares a la Tierra, pero la exploración de los 
mismos no solo tendrá este único objeti- 
vo, sino que, como se desveló durante el 
N7 Day, en ellos habrá unas catacumbas 
con un misterio por resolver... pero que 
solo estará al alcance del jugador que 
tenga el valor de adentrarse en todas. 
Además, también podremos cruzarnos 
con especies desconocidas, y aunque de 
esto tampoco hay información oficial 
al respecto, sí que se han dado diversas 
filtraciones sin confirmar: las primeras 


E 
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. NS a 
M CONCEPTUAL nora ' 
proceden de un evento a puerta cerrada : : 
ras la PAX Prime de 2013. Los detalles 
se publicaron en un foro sobre la saga 
y pasó desapercibido hasta que unos 
meses después se publicó en Reddit y 
eoGAF -el post original desapareció-, En 
él se explicaba que se habían mostrado 
dos razas, la primera con una perso- 
nalidad arrogante, de ojos brillantes y 
aspecto esquelético -el autor rechazó 
a sugerencia de que fueran Raloi, una 
especie que se incorpora a la comunidad 
en el 2185-, y la otra, cuyo aspecto se 
asemeja a los clásicos golems de la cien- 
cia ficción, muy antigua, muy avanzada 
y con el papel de guardianes. Además, 
las últimas "filtraciones" publicadas en 
Reddit hablaban de una poderosa especie 
llamada Remnat, de la cual solo encon- 
tramos vestigios de su tecnología -que 
podrían estar relacionados con las cata- 
cumbas-, y los Khet, a quienes tendremos 
que enfrentarnos para ganar el control 
de cada sistema del cámulo y proteger 


: EXPLORACIÓN 
nuestras colonias, contratando mercena MSN | Aunque no hay nada in-game, estas imágenes nos 
los, forjando alianzas con otras especies ES | ¡CN permiten imaginar qué encontraremos en el nuevo 
y encontrando nuevas tecnologías. OS MA y ' Mass Effect: volveremos a ver a algunas razas 


Como en la trilogía, serán dos miem- pl ' conocidas como los Krogan, utilizaremos de nuevo el 


' aia mapa de la galaxia para seleccionar nuestro destino y 

bros del pelotón los que nos acompañarán ; $ A $ 
de cs ilotaremos nuestro querido Mako. El estudio también 

en las misiones. De momento, y según 


, la mostrado cuál será la armadura del protagonista. 
estas filtraciones, podremos reclutar 


hasta siete, siendo uno de ellos Drack, un 

Krogan, y otro Cora, de la cual no sabemos 

a especie, pero sí que es capaz de crear un que se llamará Tempest, y las relaciones Reddit, y a pesar de las palabras de Chris 

potentísimo escudo biótico que permite con nuestros compañeros, así como habili- Wynn, estará relacionado con la campaña 

proteger a todo el grupo a la vez. Para dades, a través de misiones propias. principal, pues habrá misiones que se 

avanzar con éxito en nuestra misión, ten- A juzgar por una oferta de empleo de podrán completar con hasta tres amigos. 

dremos que mejorar nuestra nave -se dice BioWare, quieren que los personajes sean De momento, esto es todo lo que se 

emocionalmente creíbles y con un aspec- sabe o se rumorea del nuevo Mass Effect, 

pa Id. ! to cercano al fotorrealismo. Además, ten- ya solo nos queda esperar un poco más 

l Esta Ventura NOS | ermora deSCUOnT dremos un control mucho más profundo hasta el próximo E3 para ver si Bioware 
0 j durante las conversaciones. -con un tráiler o un pequeño gameplay- 

M [ [ ( (e AS ef ps [ p 9511) Por último, este título contará con confirma o desmiente todos los rumores. 
Ú | Ú | U V modo multijugador. Según lo publicado en Pronto lo descubriremos. Ey 
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3 Adonías Y Ed 
En el país de los compositores que se dedican a escribir música para — 


videojuegos, Jason Graves es El Rey. Entrevistarle nos brinda la perfecta 
excusa para realizar un extenso recorrido por su vida y milagros acústicos. 


No todos los buenos 
músicos escriben buena 
música de videojuegos. 


Quien quiera escribir buena 
música de videojuegos tendrá 
que aprender a construir un 
andamiaje acústico único, 
creado específicamente para 
cada videojuego y situación 
que el mismo presente... 


Un buen músico de 
videojuegos debe saber cómo 
narrativizar, contar historias 

con la música, somatizar el 
videojuego y convertirlo en 
lenguaje sonoro. Este proceso 
no es doloroso, sino gozoso: 
erige diálogo acústico y 
comunica juego con jugador, 
favoreciendo y estableciendo 
el entendimiento entre ambos. 


No esimprescindible que 
quien componga música para 
videojuegos sea orquestador, 
pero debe comprender el 
poder de la orquestación, 
seaesta orgánica osintética: 
hay instrumentaciones 
refractarias que incomunican 
al videojuego, le privan de 
movilidad, lo convierten en un 
producto frío y carente de vida 
lúdica útil. 


Un buen músico de 
videojuegos tiene claro 
que conocer y utilizarla 

tecnología es una parte, pero 
no el todo. Ídem con respecto 
ala formación y la intuición: 
las dos son herramientas 
complementarias o 
antagonistas, según el caso- 
que dirigen ala creación 

de una buena partitura 

de videojuego, pero en 
circunstancias óptimas ambas 
deberían ir de la mano y ser 
comandadas por el talento. 


Según lo arriba apuntado, 
Jason Graves no solo es 

un gran músico, sino que 
además escribe una música de 
videojuegos absolutamente 
excepcional; disfruten 

la siguiente entrevista, 

en la que repasamos los 
muchísimos clímax personales 
y profesionales en la carrera 
del maestro Graves... Aunque 
yales adelantamos que hay un 
buen montón de cada. 


MT NE Y 


Jason, has compuesto música para algu- +» 
nos videojuegos de terror, como F.E.A.R. 
30 Dead Space. ¿Te sientes cómodo escri- 
biendo música para el género del terror, 

o es una coincidencia, simplemente eran 
trabajos que te encargaron hacer? 

Jason Graves. Me siento cómodo en el 
terror AHORA, tras más de seis años de expe- 
riencia con el género. ¡Pero nolo estaba al prin- 
cipio! El Dead Space original fue mi primer juego 
de horror. Desde entonces, los desarrolladores 
me piden cosas como «me gusta lo que hiciste 
para Dead Space. ¿Puedes crear para nosotros 
una partitura que sea tan original y atmosféri- 
ca, pero distinta de la música de Dead Space?» 


Como amante de la música tradicional 
clásica aplicada a medios como el cine o los 


: videojuegos, creo que los nuevos tiempos 
: ylasnuevas tecnologías han traído ala 

: música de videojuegos unas composicio- 

: nesprincipalmente basadas eninstru- 

: mentossintéticos relativamente fáciles 


de realizar, con remarcado en la percusión 


: yenlossonidos más que en las melodías, 
: incluso más que en la propia música. Tu 


apuesta por la música más tradicional, por 


: unsinfonismo clásico, es clara. Cuando 

: integras orquesta con electrónica exitosa- 
: mente, como en Alpha Protocol, lo haces 

: fantásticamente; no todo el mundo sabe 


: hacerlo como tú, y creo que es una tenden- 


El género del terror es aquel en el cual 
más se podría innovar, musicalmente y 
anivel de gameplay: los videojuegos de 
terror comunican sensaciones diferentes 
alas que podrían transmitirse con otros 
estilos y géneros. Es fantástico el «emisor 
de miedo» que inventó Don Veca -el direc- 
tor de sonido de Dead Space- vía el cual, 
eljugador se pone en manos de la música, 
siendo esta la quele dirige oindica que 
evite, un (supuesto) peligro inminente... 


Fotos: Dan GoldwasserO 


JG. ¡La música es el manipulador anímico 
definitivo! Y es especialmente efectiva en el 
género del horror, su función es esencial. ¡Sin 
la música nada parecería terrorífico! Creo que 
la idea de Don Veca del «emisor de miedo»fue 
genial. Permite que la música respire y funcione 
como parte de la atmósfera del juego, no como el 
tipo de partitura «activo o desactivo la música». 


cia que en gran medida, está convirtiendo 


: lamúsica de videojuegos actual en algo 
: rutinario y clónico. 


JG. Gracias, ¡es bonito escuchar a alguien 
apreciarlos detalles tras la música! Gravitamos 


: hacia algo más textural, sin tener en cuenta las 
¿partituras basadas en ritmos... Probablemente 
: tiene que ver con los presupuestos generales: 


se mantienen cada vez más bajos porque todo 


0 puede ser terminado con el ordenador, inclu- 
: yendola música. Otra razón es simplemente 


estética; he oído a muchos directores jóvenes 
oproductores de videojuegos decir que pien- 
san que la música orquestal está «pasada de 


E moda». Es cíclico; John Williams devolvió su 


popularidad alas partituras orquestales en 
1977 con La Guerra de las Galaxias, lo que hasta 
entonces solo se había asociado con el cine 

de desastres de los setenta. Pero este tipo de 


0 partitura fue dirigido en los años cuarenta por 


Es la formación musical necesaria para 
componer bandas sonoras de videojuegos? 
Hoy cualquiera dice que es «músico» y 
todo cuanto ha hecho es aprender a mane- 
jar un software de creación musical. 

JG. No creo que sea un requisito, pero como 
dices, mucha gente utiliza el mismo tipo de 
software musical con "loops" y frases prefabri- 
cadas, 0"samples” prefabricados de orquestas, 
percusión, guitarras, etcétera. Es difícil crear 
algo único cuando hay miles de personas 
utilizando los mismos sonidos exactamente 
de la misma manera. La formación musical es 
importante para, simplemente, escribir música 
original: la música que se diferencia del resto. 
No es fácil de hacer. Requiere un montón de 
tiempo y práctica, ¡yo intento conseguir ese 
objetivo cada día! 


compositores como Korngold y aún antes en la 
música clásica por Stravinsky y Tchaikovsky. 
¡Espero que podamos dar un giro a esto pronto, 
y las partituras temáticas orquestales se popu- 


: laricendenuevo! 


Prefiero mil veces a alguien como tú, 
que sabe cómo marcar el tempo con la 
orquesta, con las cuerdas por ejemplo... 
que con una percusión sintética facilona y 
machacona... 

JG. De nuevo, ¡gracias! Cada proyecto tiene 
un grupo de personas tomando las decisiones 
creativas. ¡La mayoría de las veces, sin consul- 
tar al compositor! He tenido que cambiar com- 
pletamente la música cuando subía a bordo un 
nuevo director de sonido. En ocasiones estoy a 


- Merced del desarrollador. Otras veces, tal como 


HAL 


sucedió en la serie Dead Space, se me concede 
libertad total para escribirlo que considere es la 
música más apropiada para el juego. 


¿Te ves, en un momento dado, dejan- 
do a un lado la orquesta y haciendo, por 
ejemplo... chipmusic? Un compositor debe 
cumplir mayormente lo que le pidan. 
Imagínate que te dicen que debes compo- 
ner la música de un juego de estética pixe- 
lada añeja como Mega Man 9... 

JG. Estoy muy abierto a todo lo que me per- 
mita experimentar y divertirme con la música. 
Tuve que hacer [la música de] un montón de 
juegos de NDS hace pocos años. Realmente 
no eran 'chiptunes, pero se basaban en un set 
de DLS personalizados para el juego (sonidos 
descargables). E hice arreglos de las partituras 
originales de Star Warspara DS: solo dos notas 
al mismo tiempo, más algunos sonidos blancos 
para percusión. ¡fue muy divertido! 


¿Ha sido rechazada alguna de tus par- 
tituras? ¿Algún trabajo tuyo que querrías 
haber hecho y no pudiste? ¿Cuál, por qué? 

JG. Hay juegos para los cuales fui requerido 
para enviar música de prueba y no acerté, pero 
nada como «partitura rechazada» donde yo 
compusiera una partitura completa y lareem- 
plazaran con la música de otro. Algunos títulos 
que estuve a punto de componer incluyen King 
Kong, Prince Of Persia, Prototype. 


¿Para qué juego, clásico o moderno, te 
hubiera gustado componer la música? 

JG. Hubiera sido un puntazo componer para 
el Gears Of Waroriginal. Kevin (Riepl) hizo un 
trabajo maravilloso, por supuesto. 


Tu música es muy especial, muy diferen- 
te ala que escriben otros compositores; tus 
obras tienen una fuerza inusual, y consi- 


dero que el hecho de que dirijas la orquesta e 


ejecutando tus composiciones es la causa 
de dicha fuerza musical arrolladora. Eres 
un gran director de orquesta, y coincide 
que los compositores que más admiro, y los 
que obtienen mejor jugo de la música que 
escriben, son los que también dirigen la 
orquesta que interpreta sus obras... 

JG. ¡Eres muy amable! El concepto de compo- 
sitor / conductor se está perdiendo. Solo conozco 
unos pocos compositores que escriben música 
para videojuegos y que conducen su propia 
música. Algunos prefieren quedarse en la cabina 

escuchando. Otros simplemente no tienen la for- 


Fotos: Bryan ReganO 


mación o la experiencia... Pienso en ello como un 
atajo ala orquesta: sino dirijo la orquesta, tengo 
que explicar lo que quiero al director, quien a su 
vezlorepite ala orquesta.¡Es mucho más rápido 
ponerme ante ellos y decírselo! 


Como admirador de los músicos Jerry 
Goldsmith, Christopher Young y Elmer 
Bernstein, y sabiendo que tú tuviste oca- 
sión de recibir clases de ellos, te pido que 
destaques brevemente algo que te ense- 
ñara cada uno de ellos. 

JG. Guau, ¡hay mucho que contar! Elmer 
era maravilloso subrayando una escena con, 
exactamente, la emoción correcta sin exage- 
rarla. Jerry nunca paró de aprender y estaba en 
constante batalla consigo mismo para mejorar 
y aprender. Chris está todavía obligándose 
asímismo hacia nuevas direcciones si su 
música es de horror, jazz o música del mundo. 
Constantemente intento imbuirme a mí mismo 
con un poco delos tres. 


WI«La música es el 


q 


manipulador annico 
deliniivo»»// 


Tu dominio sobre la orquesta es total. 
Resulta absolutamente sorprendente 
como haces hablar a las cuerdas en, por 
ejemplo, Blacksite: Area 51. 

JG. ¡Gracias! La de Blacksitefue una partitu- 
ra auténticamente excitante en la cual trabajar. 
Tiene algunas texturas pre-Dead Spacesiescu- 
chas cuidadosamente. Fue también una gran 
colaboración con Clark Crawford, el director de 
sonido de Midway. Tuvimos mucha discusión 
sobre temas, personajes y cómola progresión  : 
dela partitura dirigiría aljugador através delos 
distintos niveles del juego. 


Para tino hay juego menor: siempre 
das lo mejor de ti mismo, no importa que 
tengas que componer para un título pro- 
gramado para una consola portátil. En la 
música de Resistance: Burning Skies, el 
juego de PS Vita, ¿nadie os obligóatiya 
Kevin Riepla seguir las directrices marca- 
das por otros compositores, al pertenecer : 
este juego auna saga? ¿Noosobligasteis . 


tú oRiepl, a seguir directrices musicales 
trazadas con anterioridad por la serie? 

JG. No descarto ningún proyecto por moti- 
vos de presupuesto o resultado de marketing. 
Nunca sabes cómo funcionará, ¡y algunos de 
nosotros no podemos dejar de dar el 110% en 
cada proyecto! En Sony fueron muy específi- 
cos acerca de que querían que la partitura de 
Burning Skies debía tenerse en pie por sí misma. 
Es una especie de precuela, por tanto musical- 
mente hablando tiene sentido que contenga 
temas originales. 


Considerando que una buena banda 
sonora es aquella que se adapta al video- 
juego para el cual ha sido compuesta, 
hay ocasiones en las que se nota que hay 
un añadido quizá no necesario: el de los 
«temas principales». Personalmente no 
pido que haya un tema principal porque 
sí, adoro una banda sonora incidental que 
se adapta alas situaciones e historia que 
eljuego cuenta. ¿Buscas componer un 
tema principal siempre, o solo cuando sea 
necesario...? El que escribiste para las dos 
partes de Blazing Angelses especialmente 
hermoso. 

JG. La aproximación temática ala compo- 
sición siempre ha sido mi favorita, incluso si es 
algo sencillo que no sea realmente un «tema 
principal». Solo tener unas notas específicas 
para referenciar musicalmente me ayuda a con- 
centrarme un poco más. ¡Me alegra que te guste 
el tema de Blazing Angels! Fue especialmente 
divertido revisitar el tema en Blazing Angels 2 
y renovarlo como una alegre marcha. 


En Resistance: Burning Skies sí hay un 
tema principal lleno de matices. Es angus- 
tioso, sugiere urgencia (¿podría ser esto, 
quizás, influencia de Kevin Riepl? Parece 
más su estilo que el tuyo) pero tiene pasa- 
jes más elegíacos, más intimistas, más 
heroicos. 

JG. Tusinstintos son acertados. Kevin y yo 
compusimos nuestros propios temas y Sony los 
pegó juntos en la banda sonora final. Sutema 
esla primera parte de la pista; mitema esla 
segunda mitad, que comienza en 2:09. 


¿No te pide el cuerpo un cambio brutal 
de registro, hacer algo que rompa radi- 
calmente con todo lo que has escrito para 
videojuegos? Algo como aquella música 
flamenco-sintesinfónica llena de acción 
que escribiste para The Wheelman... 
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Pero, ¿que vaya aún más allá? ¿Qué te 
gustaría hacer a continuación? 

JG. Hay una evolución lenta pero natural 
hacia el tipo de música que me piden compon- : 
ga. Todo comenzó con un montón de partituras : 
militares de la Segunda Guerra Mundial, luego 
estos fueron lentamente desplazados hacia la 
ciencia ficción terrorífica con algo de música 
medieval salpicada aquí y allá. Siempre es 
divertido probar cosas nuevas, pero esimpor- 
tante que haya una razón específica para un 
instrumento musical o género. 


Sin olvidar la creación de varios temas 
principales melódicos, ciertamente 
melancólicos aunque necesariamente 
dinámicos, misteriosos y aventureros 
según el arreglo y situación a la cual en el 
juego deban adaptarse, en Tomb Raider 
disfrutas acercando dichos temas alo 
ambiental, pegando todo al dinamismo 
acústico que antes mencioné a unains- 
trumentación muy concreta que centra 
historia y jugador y crea un ambiente 
único para el juego. En resumen: afortu- 
nadamente, has escrito una obra muyála : 
Jason Graves, que no enlaza musicalmente : 
con ningún otro título anterior de la saga. 
Se nota muchísimo tuimplicación total y 
personal en esta obra, hasta el punto que 
tengo entendido que tú tocas algunosins- 
trumentos de percusión... ¿es así? 

JG. Gracias, ¡agradezco mucho tus palabras, 
de verdad! Sí, toqué y grabé toda la percusión 
de Tomb Raider. Después de todo, soy un percu- : 
sionista que aprendió ala usanza clásica; pare- 
cía la oportunidad perfecta para sacar todos 
mis juguetes de percusión y pasar un buenrato, 


Escuchando la música de Tomb Raider, 
me da la sensación que este juego, ¿o 
quizá el personaje de Lara? Te ha llegado, : 
te ha tocado la fibra más que otros títulos : 
para los que has puesto la música. E 

JG. Fue un título muy personal, especial- 
mente porque es una historia de orígenes; yo: 
quería que la música comenzara conunsonido : 
pequeño einocente, y crecierajunto a Lara E 
como ella creció en coraje y fuerza. Me dieron 
un montón de libertad creativa y pienso que 
todo esointeriorizó mi conexión con lostemas, - 
y con Lara como personaje en general. E 


Hay un uso poco habitual de la ins- 
trumentación en la partitura de Tomb 
Raider: el tratamiento que das alos : 


violines y ala percusión es poco orto- 
doxo, pero el resultado es atractivísimo; 
no hay más que escuchar el corte «The 
Scavenger's Camp» para darse cuenta de 
esto que menciono... 

JG. Ese sonido de violín que se escucha, 
soy yo tocando el viejo violín tamaño Y% de mi 
mujer, exactamente del modo en como salió 
de la caja tras no haber sido abierta en treinta 
años. Ese fue el primer corte de combate que 
escribí; en esa primera pieza pueden escuchar- 
selos atisbos de muchas ideas para distintas 
percusiones y cuerdas que fueron utilizadas 
en el resto de la partitura. 


Esta partitura, que me emociona y 
estremece todas y cada una de las veces 
que la escucho, tiene algunos de los 
pasajes más hermosos que has llegado a 
componer alo largo de tu carrera: hay un 
instante en «A Call for help», cuando Lara 
consigue mandar su señal de socorro, que 
es absolutamente maravilloso. 

JG. Estoy tan contento como tú con ese 
corte. ¡También es uno de mis favoritos! Quise 
que la partitura tuviera un viaje emocional 
paralelo al de Lara. La subida ala torre y 
el mensaje de socorro fueron un punto de 
inflexión importante para ella... Fue muy 
satisfactorio ser capaz de llevarla música a un 
primer plano, y celebrar su victoria con ella. 


Vamos con The Order: 1886. Creo que 
comenzaste a componer estabanda sono- 
ra hace bastante tiempo, ¿en 2012, tengo 
entendido? 

JG. Correcto, me avisaron con tiempo y 
tuve la oportunidad de trabajar muy de cerca 
con Ready At Dawn mientras el juego iba 
haciéndose realidad. 


¿Y cuál es tu aproximación a esta 
banda sonora, por qué la orquestación 


elegida? Podrías haber creado una obra 
más orientada hacia el terror sonoro puro 
y duro, pero al final termina siendo, gra- 
cias ala composición y cómo trabajas con 
la sección de viento y metal, también muy 
dinámica, melódica, evocativa, triste y 
dramática y, en ocasiones, aventurera. 
JG. Es muy agradable oírte decir eso. La 
instrumentación fue clave para para dara The 
Orderuna voz musical única. Hoy muchas par- 
tituras son enormes y rimbombantes amasijos 
de golpeteantes percusiones secuenciadas 
y gigantescos coros de sesenta miembros. 
Yo quería una formación que fuera auténti- 
camente única; esto significó eliminar todo 
instrumento «típico» como violines y metales. 
También escogí instrumentos de bajos regis- 
tros exclusivamente para mostrar la sensación 
de opresión que los Caballeros de La Orden 
acarrean consigo cada día de sus vidas. Su vida 
solitaria, maldita, de sacrificio y dolor. Todo 
lo contrario a la mayoría de los personajes 
«heroicos» de hoy. 


El apartado coral está muy trabajado 
en The Order: 1886, a unos registros muy 
bajos. ¿Por qué trabajar de esa manera 
tan particular con la voz humana en esta 
partitura? Podrías haber tomado muchas 
direcciones vocales en esta banda sonora, 
incluso con momentos puntuales de coros 
únicamente femeninos, pero preferiste 
que la voz masculina tomara protagonis- 
mo, y de esta forma tan especial. ¿Por qué? 
¿Qué pretendías transmitir, trabajando así 
con la voz humana en The Order? 

JG. Las voces en registros bajos eran per- 
fectas para añadir más profundidad y peso al 
sonido general, pero también representan a 
los Caballeros en sí mismos, especialmente en 
sus exposiciones más líricas y temáticas. Sin 
embargo, pueden cambiar muy rápidamente 
y comenzar a gruñir con gemidos guturales si 
hay un licántropo cerca, ¡así que ten cuidado! 


Muchísimas gracias por utilizar tu 
tiempo respondiendo estas preguntas, 
Jason. Por favor, no dejes de escribir par- 
tituras de videojuegos tan poderosas y 
llenas de vida como las que hasta ahora 
has escrito. 

JG. ¡Muchas gracias! Estoy esforzándome y 
trabajando duro en muchos proyectos en estos 
momentos. Es maravilloso escuchar estas 
palabras, ¡ahora tengo que marcharme y tra- 


« bajar duro con la música!. 


REGRESA LA FANT 


Fantasía, del latín phantasia, 
historias o imágenes de cosas 
que no existen en la realidad... 
o que son o fueron reales pero 
no están presentes. Lo siento, 
querido diccionario, pero esta 
fantasía es más real que nunca, 
Final Fantasy vuelve a vibrar con fuerza 
propia, orquestada por Hajime Tabata. 
Tan solo unos "acordes" de esta obra han 
llegado a nosotros en forma de demo 
jugable, pero creednos cuando os deci- 
mos que es suficiente para sentir que la 
fantasía final está más viva que nunca 
y tan sólo acaba de comenzar a sonar en 
nuestros oídos. ¿Preparados para bailar al 
son de sus notas? 

Por fin hemos podido probar las mieles 
de Final Fantasy XV. Episode Duscaenos 
ha cautivado los sentidos y arrebatado 
el corazón. Aire fresco y acertado, para 


variar, reviven una saga amada y odiada a 
partes iguales, Se ha hablado mucho sobre 
este breve pero intenso regalo, pero noso- 
tros iremos un paso más allá como parece 
que ha hecho Tabata con este proyecto, 
Aunque las ganas por disfrutar de 
la conducción del famoso descapotable 
negro son muchas, seguiremos ate- 
sorándolas para el futuro, ya que en esta 
demostración no podremos ponernos 
al volante, Todo lo contrario, más bien. 
Nuestro flamante coche se ha estropea- 
do, y la gracia nos va a costar 25.000 giles. 
Tras la cinemática inicial en la que podre- 
mos saborear las distintas personalidades 
del grupo protagonista, nos ponemos 
en la piel de Noctis, que sigue siendo un 
misterio para nosotros, por supuesto. 
Aunque ahondaremos posteriormente en 
los personajes, cabe destacar la maestría 
que impera en los Final Fantasy a la hora 
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de bordar la narrativa en el tapiz del juego. 
Puntadas sutiles pero certeras, para que 
cuando el jugador decida distanciarse, 
vislumbre el cuadro al completo, complejo 
pero hermoso, Bien, con el grupo decidido 
aencontrar el dinero, nos enfrentamos a 
un vasto pero impresionante mapa, que 
podremos recorrer a nuestras anchas, La 
calidad de las nuevas consolas hará que 
nos sobrecojamos al contemplar el lago 
con sus curjosas y preciosas criaturas, 
sus prados, sus construcciones, sus... 0h, 
¿eso es un chocobo? Lo es, claro está, Pero 
antes de jugar a ser Heidi, aprendamos a 
luchar como es debido. Porque el campo es 
tan precioso como salvaje. 

Que el sistema de combate es funda- 
mental en Final Fantasy, no lo duda nadie. 
Que esta vez sí, por fin, nos ha sorprendido, 
tampoco, Gracias al enorme y simpático 
Gladioulus, descubriremos que Noctis 


a 


[FINAL FANTASY XV ) 


NUEVA HISTORIA, NUEVO ESTILO DE COMBATE 
Un aspecto a observar con lupa es el tipo de combate, Más 
que suspenso en los recientes títulos de la saga, en FFXV 
encontramos novedades, Defensa, ataque, magia 
y protección se darán la mano para hacernos 
vibrar en la lucha. 


[+] Aunque bella, la 
naturaleza de FFXV es 
salvaje. No confíes en las 
bestias. 


[4] La noche guarda 
peligros en su oscuridad. 
Alúmbrala en los 
campamentos. 


pr 
I P 
1 /H/El combate se renbeva para estar 
E 
1 | | 1 1 T 1 
Vd 18 altura de la experiencia, Fdez 
I ! ] y $ ! 

E - (inamismo y acción, excelente cOCte 

[+] Cada rincón está 

lleno de vida. No olvides I p | ¡enel d | | | 

pasar por la tienda para Il 

ver las novedades. La a a a e e e a a e 

de mosquita muerta no tiene un pelo. y recuperaremos vitalidad al instante). jefazo digno de esta experiencia será la 

Velocidad, agilidad, estrategia, fluidez... Una novedad que recalca un subtítulo que coronará la demostración, Pero antes, 

y todo en tiempo real. Más parecido a para esta entrega: Fraternidad, amistad, disfrutemos de un día en el campo... y 

Type-0 y bebiendo reminiscencias de su compañerismo. ¿Los has apuntado bien? ambién de su noche. En Final Fantasy 

prima hermana Kingdom Hearts, Final Seguimos. XVlas novedades están a la orden del 

Fantasy XV nos invita a practicar con un Una vez estemos listos para enfren- día. Sol y luna, nubes y estrellas, Los días 

estilo de combate directo y dinámico, con arnos al mundo salvaje que nos rodea, endrán sus noches y viceversa. Este cam- 

habilidades particulares de cada persona- nos pondremos a ello, Es impresionante bio provocará otros tanto en el escenario 

je, con magias, defensas y, por supuesto, a dimensión del escenario, los tipos de como en los habitantes que lo pueblan. Las 

ataques contundentes y variados. Aunque vegetación y terrenos que nos encontra- bestias serán más fuertes, la visibilidad 

debemos admitir que cuesta pillarle el emos y, por supuesto, bestias, Criaturas ás reducida, Cuando Lorenzo se esconda, 

ranquillo, no os preocupéis, se termina que huirán, que nos atacarán, que pasarán los campamentos serán nuestros mejores 

dominando, Y sino, tranquilos, tendremos  denosotros o que nos perseguirán. Varias aliados. Recuperaremos energía cocinando 

a mano a algún compañero para curarnos especies habitan en este mapa, pero la o que hayamos cazado durante el día, 

(Nunca mejor dicho, una simple palmadita gran bestia será la que nos interese. Un poniendo la experiencia a buen recaudo 


ALGO NUEVO CON SABOR A LO MEJOR DE LO VIEJO 
Los guiños al mundo de Final Fantasy abundan en esta nueva entrega, 
otorgándole presencia, personalidad, y esa marca de viejo 
conocido que alegrará a los fans 
más acérrimos de la saga. 


[e] Las mazmorras estarán también. Una vez recargadas las pilas, mastodónticas de 
presentes en esta aventura. seguimos nuestra aventura ¿no? ¿estamos  lasinvocaciones 
Todo un reto para el jugador.) no estamos en un juego de rol? Estamos,  sonesos acordes 
[2] Los chocobos no podían — Y POT SO, además de mapear, nos encon encargados de 
faltar en este pequeño. traremos con las conocidas mazmorras, erizarte la piel y Ñ 
aperitivo. Viejos conocidos Zonas en las que iremos descubriendo el conseguir que tu S 0 
que tendremos que ver mapa a medida que vayamos avanzando, corazón implosio- Ñ 
desde lejos. a h [El 
que estarán repletas de enemigos y que ne dentro de tu 
supondrán todo un reto, la mayor parte pecho. La puesta en escena es de 10, la d 
de las veces con grandes recompensas. efectividad es de 100, Como ha quedado El compromiso de 
En este caso podemos disfrutar de una. patente, el entorno será un personaje más Square Enix Para Con sus 
El botín es necesario para continuar con en la historia, con sus pequeñas y grandes fans es tal que la demo 
nuestra aventura. Se trata de Lamú, un cosas influyendo en la experiencia. Pero, recibirá la actualización 
viejo conocido para los fans de la saga. ¿y el grupo que se nos presenta? El cortejo 2.0, recogiendo mejoras 
uestra primera invocación nos salvará eal está compuesto por cuatro persona- , 

a piel contra el jefazo final de la demo, jes que desentonan en el panorama del como el movmiento de 
y nos hará temblar. Si en el comienzo Episode Duscae. Amistad y lealtad serán la cámara y el apunta- 
comparábamos esta demo con una obra os lazos de este cuarteto discordante. do automático. Un 
musical, sin duda alguna las dimensiones otas negras sobre un pentagrama de hecho casi 


inaudito. 


Rayos de” justicia 


GF, eones, esferas... muchos 
nombres han bautizado a estos 
viejos conocidos en el mundo de / 
FF. De nuevo las invocaciones  / 
se dejan ver, dejándonos 
tnpragl por su 


(FINAL FANTASY XV ) 


CUATRO! QUE DESBORDAN PERSONALIDAD 
t La amistad será un personaj FXV, entretejiendo lazos de lealtad, guiños de humor y 
PS secretos a media luz en una trama a cuatro bandas. Los protagonistas de esta nueva 


aventura nos harán sentir que, a pesar de la oscuridad de Noctis, y 
nunca caminaremos solos. A 


3 J rial a ba luces, colores y vida, Aunque estas cua- 
E 7 batalla, y fuera deél. lidades las llevarán los compafieros por 


: dentro, el heredero a la corona de Lucis 
La extensión de los S $ será el único sombrío del equipo, recor- 
futuros escenarios, la ; : rs auna mezcla lado: de Cloud 
B , y Squall con sangre azul. Los secretos 
All PO rtanc la de la Exp lo- ; , 7 . e del grupo, los que no se dicen, cobrarán 
ración y la interacción Posa. E % SN 0 AAA a ciencia cierta más importancia que 
entre los miembros del E E E A : las sonrisas con las que los esconden. 
grupo protagonista son MESE EN q E Sy Sefioras y señores, por fin parece que 
varios puntos sobre , > Y : A ; ¿ asomaen el horizonte un Final Fantasy 
los que Episode digno de su nombre. Aire fresco que trae 

! y ba N novedades, historias nuevas y complejas, 
Duscae siembra PASA E ; caras que estamos deseando descifrar... 
dudas. ”: y Y ns : , dibujan un cuadro para saborear como 

dl : 7 ; 3 el buen cofíac, degustándolo una vez se 

ha dejado deslizar por la garganta. Sin 
duda, Final Fantasy XV promete ser una 
reconciliación con los fans, con la saga y, 
sobre todo con la Fantasía, la esencia que 


nunca debió perder. E 


Call Of Duty: Black Ops Il 


Diez años de duro trabajo lleva 
dedicando Treyarch a la serie 
Call Of Duty. En este tiempo, la 
desarrolladora californiana ha 
pasado de simple "equipo b”, a 
ser el pez grande en la pecera de 
la serie de disparos creada inicial- 
mente por Infinity Ward, Ellos lo saben, 
y por eso encaran cada nueva entrega de 
esta serie a su cargo con ganas de inno- 
var y ofrecer algo nuevo. Y esta no será 
la excepción a esa regla. 
Para la ocasión nos encontramos de 
nuevo con una propuesta 3 juegos en 1, 
compuesta por una campaña con per- 
sonalidad propia, opciones multijugador 
competitivas a prueba de bombas y el 
inconfundible modo Zombies, marca de 
la casa, El nexo de unión de todas estas 
posibilidades será su ambientación futu- 
rista. Un futuro oscuro en el que el mundo 
está dividido en dos bloques bien diferen- 
ciados -al más puro estilo guerra fría-, y la 
raza humana se encuentra dando saltos 


Un futuro oscuro, incierto y 
desolador en el que la frontera entre 
los hombres y las máquinas parecen 
difuminarse por momentos. 


E 
- o, 


de gigante en la escala evolutiva gracias a 
los implantes cibernéticos, Piernas para ir 
más rápido, brazos fuertes cual culturis- 
tas, etc... Y eso solo del lado de los ciuda- 
danos de a pie, estando el mundo militar 
generaciones por delante, llegando a jugar 
con la conexión neuronal entre soldados. 
Ese es el punto de partida de la campa- 
fa, en la que encarnaremos a un soldado 
Black Ops encargado de averiguar qué 
pasó a sus compañeros, desconectados 
de la red y desaparecidos en el mismo 
momento que una gran filtración de datos 
se produjo. Tendremos que superar mil 
y un tiroteos y situaciones extremas, 
aunque esta vez no estaremos solos en 
el campo de batalla, Cal! Of Duty: Black 
Ops Illretoma el gusto por la narrativa 
cooperativa al permitir que hasta cuatro 
jugadores compartan campo de batalla 
y colaboren para acabar con las fuerzas 
enemigas. Esto implica que los escenarios 
deben ser más grandes y detallados, que 
la inteligencia artificial tiene que rehacer- 


se desde cero para soportar esta multipli- 
cidad de amenazas y que habrá mil y una 
formas nuevas de disfrutar de la acción 
cinematográfica que caracteriza a la serie. 
Por si esto no fuera suficiente, la per- 
sonalización de las opciones multijugador 
se cuela en esta parte del juego para 
permitirnos "tunear" a nuestro soldado, 
anto en lo visual -pudiendo hacer a nues- 
ro protagonista femenino-, como en lo 
jugable, donde se incluyen 40 habilidades 
activas y pasivas que podremos adquirir, 
usar y mejorar en el campo de batalla. 
¿Quieres hacer explotar al enemigo en 
mil pedazos? Hecho. ¿Hackear su lA y 
volverles contra sus compañeros? Fácil. 
¿Saltar más alto, correr por las paredes o 
atacar cuerpo a cuerpo con más fuerza? 
También es posible. Esta vez más que 
Nunca, seremos nosotros los que 
elijamos cómo queremos jugar la 
campaña de Call Of Duty, tanto 
sijugamos solos, como si com- 

partimos experiencia. 


búnker propio que nos 


archivos, que podremos 
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Entre los niveles de la 
campaña iremos a un 


servirá para comprar 
mejoras y consultar 


personalizar. Con 
amigos, nos servirá 
para presumir de 
hazañas. 


[CALL OF DUTY: BLACK OPS Il ) 


[Or 
CALEROTY Treyarch asegura tener un equipo completo trabajando específicamente en 
la versión para ordenadores, que busca optimizar el juego para el mayor 
rango posible de equipos en el mercado, De momento, hemos podido 
verlo funcionando a una resolución de 4K y el resultado es 
simplemente espectacular. También se pueden esperar 
servidores dedicados en la versión para compatibles, Sin 
embargo su contenido será idéntico a las versiones 
para consolas de sobremesa. 


Nuevas armas, 

7 enemigos y situaciones 
para un título tan 

palomitero como 

siempre. 


¿Mguien echaba 

de menos a los robots 
gigantes en Call Of 
Duty? Ya nunca mais. 


CLEDUTY 


' 


Pa 


El nuevo motor 
gráfico nos acercará al : Mo 
fotorrealismo en los ¿¿ANLEDUTY 
modelados. PAS . 


CALL-DUTY 


BLACK OPS ll 


Pero por supuesto, todo Call Of Duty 
necesita unas opciones competitivas 
potentes para poder considerarse un 
digno sucesor del legado de esta serie, y 
Treyarch acepta el reto revolucionando 
su propuesta de diversas maneras, La 
primera de ellas es con un nuevo sistema 
de animaciones, que nos permitirá llevar 
el arma arriba todo el tiempo, lista para 
epartir plomo, También se han incluido 
un puñado de nuevos movimientos que 
permiten ampliar la nómina de posibili- 
d 
d 


ades de combate: correr por las paredes, 
eslizarnos, doble y triple salto, sprint 
ilimitado... SÍ, todo suena muy futu- 
ista y muy "ya lo hemos visto antes”, 
pero creednos cuando os decimos que 
Treyarch se las está ingeniando para 
Ruin, uno de los conseguir que todas esas mecánicas sean 
nueve especialistas. "suyas" y, además, funcionen a las mil 


: e . Un tipo duro que maravillas en los frenéticos combates 
Seguimos teniendo Mistrata de pu que propondrá, que mantendrán un estilo 


dudas sobre el aprove- similar al del anterior Black Ops. A esto 


chamiento de la potencia a == == is 2 hay que añadir los Especialistas, nueve 

1 . Ñ y personajes con personalidad y habilidades 
de las nuevas consolas en 
lo referente al apartado ] lamnana mi Gan nh r y definidas que llegan para meter la narrati- 


gráfico Por otra parte va del juego en el multijugador. 


o a ] do _ PR Su última faceta, los zombis, sigue 
¿sabrá diferenciarse NT , pl ] siendo un enigma aún, por lo que toca 


del resto de juegos ] ( esperar unos meses para poder desvelar 
am A . 

bélicos de corte E ads pi A El: ME 

futurista? 
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Gamearth, la tierra soña- 
da habitada por los per- 
sonajes de los videojuegos 
clásicos, ha sido invadida 
por un ejército de marines 
cabreados random. El 
héroe por accidente Rise, 
con ayuda del pistolón 
Shine, debe evitar el 
apocalipsis. 


«Siempre describo el juego vertido en los malosos de Rise € Shine. y más divertidas a cada paso que damos, 


A ADONÍAS 
como un Another World, pero Pero evidentemente, no es el odio lo con lo que el juego consigue ser mejor y 
algo más arcade», nos explica que dirige las intenciones del Super Mega maña más original a cada momento; disponemos 
Enrique Corts, artista y director Team, sino el amor; en la demo de Rise € Adult Swim Games Je balas infinitas, aunque el hecho de 
del proyecto Rise € Shine en Shine que hemos tenido el privilegio de ————— Que cada cargador esté limitado a diez 
el seno de la compañía desa- gozar, conviven aquellos elementos que Desarrollador. disparos añade a la mecánica cierto com- 
rrolladora Super Awesome Hyper terminan por conformar los titulazos que, eres ponente estratégico vía el cual se hace 
Dimensional Mega Team, desde el primer momento, se convierten Mega Team Necesario planificar levemente cuándo, 
Continúa contándonos Corts: «el pro- en clásicos instantáneos: un entorno grá- ————  cómoyaqué tiroteamos. 
agonista, Rise, es un niño que vive en fico absolutamente apabullante que viste Género: «Durante el juego, Rise tendrá que 
Gamearth, el mundo de los videojuegos un desarrollo mecánico de regusto clásico ThinkandGun  ¡saraShine y sus distintos tipos de balas 
clásicos que de repente se ve invadido y dificultad necesariamente endiablada. Plataforma: Y Modificadores para poder superar todas 
por los marines espaciales calvos, mus- Las palabras de Corts complementan el PC(Steam) las situaciones a las que se enfrente. 
culosos y con armas grandes. Por puro cúmulo de buenas sensaciones que nos —— Además, ponemos en práctica algunas 
accidente, Rise se encuentra con Shine, ha provocado la demo: «la historia siempre a mecánicas novedosas como son las cober- 
a pistola mágica que se dice ayudará a iene un papel importante en nuestros turas en un juego 2D, las balas radiotele- 
epeler la invasión de los marines», Tras juegos, y siempre intentamos integrarla lo Lanzamiento: — dirigidas, etc..», se extiende Corts. Todo 
as palabras de Enrique Corts creemos mejor posible con el gameplay». No solo de Primera mitad esto propicia inteligentes aunque senci- 
percibir algo de hartazón, cierto cansan- grandes historias o andanadas visuales de2016 105 -y divertídisimos de resolver- puzles, 
cio provocado por tener que consumirsío  estentóreas vivimos los jugadores y, efec- embutidos en una aparente estructura de 
sí títulos clónicos protagonizados por per- ivamente, es la dinámica de juego lo que plataformas 2D por el cual discurriremos 
sonajes idénticos, presumiblemente esos más nos ha llegado a las tripas; controlar desengranando una emotiva historia 
"marines espaciales calvos" de los quenos  aRise resulta delicioso, y las posibilidades que descubriremos y resolveremos a 
t 


habla, y que con tod 


ala intención ha con- 


que brinda el arma Shine parecen mejores 


irascazo y tentetieso y a golpe del siem- 


(RISE €: SHINE ] 


Un sueño visual 
cumplido: todos los 
títulos de entre 8 y 16 
bits soñaban con ser 
como Rise € Shine 
cuando fueran mayores. 


BLACK PE 
sy E Esplendor gráfico 
en la hierba quemada. 


O a e 


¿Esla apariencia gráfica 

el espejo del alma 
software? Sí rotundo en el 
caso de Rise € Shine, un 
título de mecánica lím- 
pida y pura, y por tanto 
tajantemente clásica... 
No siempre es oro 
pixelado todo lo 
que reluce. 


Homenajes a juegos 
de todas las épocas, 
violencia pixelada y 
gozo lúdico a 
sartenadas. 


Aunque Rise € 
Shine se vista de seda, 
con visos de juego 
clásico se queda; 
tropezaremos con 
enemigos de toda calaña 
y tamaño. 


La mano 
desarrolladora del 
oSuperMegaTeam, 
quienes mecen la cuna 
jubable de Rise € Shine, 
prometen ofrecernos un 
titulazo melancólico, 
furibundo, variadísimo 
y retador. 


del LA 


pre encandilante y utilísimo doble salto. ilustración gigante con varios planos de 
ose vayan todavía, aún hay más: los scroll parallax. Así cada paso hacia delan- 
genios del Super Mega Team consiguen te del jugador es totalmente distinto», 
hacer aún más interesante Rise € Shine Como apuntamos antes, Rise € Shine 
ocando la fibra de los jugadores vieju- destila amor por sus cuatro hermosos 
nos con un agradecidísimo añadido: es costados. Incluso cuando morimos, nues- 
nuevamente Corts quien destaca el que, ro personaje se evapora en una nube de 
para él es «otro de los puntos importantes sangre pixelada; y es entonces cuando 
del juego: además de estar cargadito de comprendemos que Enrique Corts, Mar 
eferencias, homenajes y huevos de pas- Hernández, Julio Ruiz, Adrián Ramis y 
cua sobre videojuegos clásicos, todos los Damián Sánchez han erigido un maravi- 
niveles y decorados están completamente  lloso mundo vivo lúdico protagonizado 
dibujados a mano, vamos que no usamos por dibujos animados... Pero, por debajo de 
elementos repetidos o "tiles como se hace odo eso, están los píxeles. El amor por el 
normalmente, sino que cada nivel es una píxel. Y de los píxeles venimos. 43 


Lo que más nos llama la 
atención de esta alpha 
es lo bien que funciona 
el elemento estratégico, 
la división por clases 

y la destrucción de 
entornos, que hacen 
que cada partida 

sea distinta a la 
anterior. 


Todos estaremos de acuerdo ser tan atípica y pese a que, si metes la QB. LOUVIERS de Rainbow Six: Siege están pensados en 
en que el FPS es el género por pata, te puedes pasar 4 minutos viendo estos dos sentidos: tanto para hacer tu 
antonomasia de los videojuegos. jugar al resto de jugadores. Es lo primero Compañía: particular fuerte como para destrozarlo y 
Aunque los MOBA estén que me pasó en la primera partida: me Ubisoft  colarte alo bestia, matar a un terrorista y 
ganando terreno últimamente, entusiasmé, quise liarme a tiros y, meh, llevarte a un rehén. 
siguen en una segunda posición y muerto a la primera de cambio y a la o Ser policía o SWAT o lo que sea que 
son menos numerosos que los Call Of espera de que se reiniciara la ronda. .  Ñeresenelequipo que asalta la casa del 
Duty, Battlefield o imitadores de estos Tras el tedio de tener que esperar a Género: secuestrado no es precisamente fácil. 
que recibimos cada año. Eso no significa mis compañeros y ver cómo perdían la FPS Cooperativo Primero has de saber dónde está el 
que todos los shooter tengan que ser partida, decidí que sí, que mejor ir con Plataformas: rehén, para lo cual usas unos coches 
iguales, claro, y se agradece un montón cuidadito en la siguiente. Esto dio sus Ps4, Xbox One,pc  teledirigidos y con cámara que infiltras 
que haya nuevas propuestas y mezclas frutos, pues maté a dos personas estando - — dentro de la casa, pero que un terrorista 
de género, como puede ser Destiny, que bien fortificado en un rincón, al lado del Origen: — avispado puede destruir si te ve, Todo 
intenta mezclar los tiros con elementos sofá de la casa del rehén que teníamos Canadá ostoen apenas treinta segundos antes de 
casi de MMO; o como Rainbow Six: Siege, secuestrado, porque mi equipo era el de Lanzamiento: Que empiece la ronda, lo que no siempre 
que es el caso que nos ocupa y que erroristas, Si te toca mantener posición, 2015  estiempo suficiente para inspeccionar la 
intenta llevar la contraria a buena parte vas a tener que aprenderte bien la casa - Casaenbusca del rehén y de las trampas 
de los principios modernos de los FPS, para que ningún SWAT avispado y con que están poniendo los terroristas. Una 
Hemos probado la alpha que Ubisoft escopeta te reviente las fortificaciones vez empieza la ronda, como decíamos, 
ha mandado a unos cuantos usuarios o te ponga explosivos en la pared que no sirve de nada ir a lo loco: hay que ir en 
por el mundo y, caray, casi podemos decir ienes a tu derecha y no solo te mate equipo, asaltando posiciones en conjunto 
que se sale con la suya y que su fórmula con la deflagración sino que encima se y usando las habilidades de cada soldado 
sin respawn funciona muy bien pese a cuele y se lleve al rehén. Los escenarios para contrarrestar las de cada terrorista. 


[RAINBOW SIX SIEGE ) 


OVERTIMEMATCH POINT 
3 0:25 E 


ATK 


QUIT GAME 
A [1] La destrucción del Efectivamente, cada clase de Rainbow 
0: escenario es clave para Six: Slege se puede considerar un tipo 
PEE ES pillar a los terroristas de soldado diferente y con funciones 
La l desprevenidos. ñ ñ ; 
separadas: no es lo mismo ir con una 
[++] Cualquier estrategia escopeta y un martillo que tumba 
puede resultar adecuada barricadas que ir con un explosivo de 
siempre y cuando pille al termita que abre paredes para crear 
enemigo desprevenido. b das, Y del mi do ki 
¿Subirse al tejado y entrar EMOOSEa da S RT modo, ay 
por las ventanas? Se puede. una gran diferencia entre el terrorista 
que pone minas de gas nervioso y el que 
[€] Solo puede haber un establece barricadas de metal y alambre 
personaje de cada clase por d det í Nicí 
partida, de modo que cada e espino para detener a los policías, 
cual tenga su función bien Este toma y daca de habilidades, 
clarita. posiciones y maña a la hora de disparar 
más rápido y más preciso a un señor 
que se esconde o que tiene que vadear 
Mac Se tu posición es lo que hace tan especial 


2 029 sj ES > a este juego y lo que lo hace tan, tan 


Loadout 


CLOSE LOADOUT 


1//0lvicate del frenetismo del LVL) que 
a toca ir pasito a pasito y con una 
estrategia bien clara de antemano// 


l 
1 
Sin embargo, tenemos == . 
ciertas dudas sobre si IS 1 
la fórmula sin respawn y : 1 
de partidas breves pero I 
intensas calará entre el : si 
público. Me va mucho diferente. Sí, es verdad que hay mucho 
este género, pero de Counter Strike en esta dinámica y 
necesito que mis == EN que lo mismo lo de rescatar rehenes se 
: e 100 (2 (9 vin queda viejo a las 20 partidas, pero hay 
amigos también SÉ ' 
gos e 5% j que reconocer el valor que tiene el juego 
lo compren. Lp eras por su depuradísima concepción de lo que 
EEE] E E (a E. ás EC también puede ser un FPS. No siempre 
hace falta ir pegando tiros a lo loco con 


[5] Olvídate de ir alo 
Rambo en este juego: un par 
de tiros te fulminan y tienes 
que esperar hasta la 
siguiente partida para 
reaparecer Estar agachadito 
y esperando al contrario 
aquí es una táctica muy 
válida y recomendable. 


[€] Lo más importante 
antes de empezar cada 
partida es encontrar la 
habitación donde se 
encuentra el rehén. Sin 
embargo, este cuarto puede 
variar en función de lo que 
decida el equipo contrario. 


31 soldados más a tu lado del mismo 
modo que tampoco tiene por qué ganar el 
jugador con más velocidad al disparar. 
Rainbow Six: Siege, al menos en su 
alpha, parece estar más pensado para 
jugar al FPS con calma y premeditación, 
incluso si por momentos hay una tensión 
insoportable cuando eres el último de 
tu batallón y tienes que acabar con dos 
terroristas O llevarte al rehén a riesgo 
de no poder protegerlo y perder también 
la partida. Y sí, si juegas con amigos, con 
headset y con mucha organización, este 
juego puede ser una auténtica maravilla. 
Tengo ganas de poder jugarlo así. EJ) 


Fotografía: Javier Bautista 


2 sin eliminar, por 


ras Superar niveles 


ahora, a ningún Final 
Boss, ha ganad be 
puntos de EXP como: 


Presentadora, guionista, 
cámara y editora en el 
Departamento de Vídeo de 
IGN España 


PR Executive y CM en 
prácticas en Koch Media 


Gestión de contenido, 
guionista, cámara y 
presentadora en Boomerang 
Live, eGam3rs, Blogocio 


Media Department Manager 
en Versus Gamers 


Rebeldía, misterio, rabia...son 
apellidos que sele pueden 
otorgar a Faith Connors, 
protagonista de Mirror's Edge. 
Perotodos ellos reposan, 
mansos, bajo el yugo del 
autocontrol. La templanza 

es una delas virtudes de 
este personaje y los tatuajes 
ocultan más de lo que 
muestran. Por eso me sedujo. 
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1947 


Cathode Ray Tube Amusement Device. Construido por 
Thomas T. Goldsmith Jr. y Estle Ray Mann en 1947 usando solo 
componentes analógicos, el juego electrónico interactivo más 
antiguo conocido fue patentado en 1948, Era un simulador de 
disparo de misiles y nunca fue puesto a la venta. 


OXO. No fue el primer programa diseñado como juego en 
un ordenador, pero sí es el primero en utilizar una pantalla 
electrónica para mostrarlo. En 1958, William Higinbotham 
construye Tennis For Two, otro famoso y primerizo ejemplo de 
videojuego con electrónica analógica. 


SpacelWar! Steve Russell programa, junto a un grupo numeroso 
de estudiantes del MIT, el que es considerado como el primer 
videojuego diseñado como tal, en un PDP-1. Se expandió 
a través de las redes universitarias, abuelas de Internet, 
convirtiéndose en el primer juego distribuido así. 


: 1952 | : 1962 


Y más allá. No sabemos qué nos espera. Si la Realidad 
Virtual, con aparatos como Oculus Rift o Morpheus, es 
el futuro. Si esta será la última generación de consolas 
convencionales. Tampoco qué nos traerá Nintendo con su 
próximo proyecto o si el PC es el camino. Pero sí sabemos 
que vuelve Súper Juegos y eso debe alegrarnos. 


2007 


I 
[] 
l] 
iPhone. Junto con Wii, lanzada en 2006, representan una . 
revolución en el consumo de videojuegos y cambio de 1 
público objetivo. Se busca una audiencia más amplia, con . 
un sistema de juego más intuitivo (impulsado por el Wiimote 1 
y los controles táctiles) y la proliferación de los llamados : 
“casual games, con éxitos sonados como Angry Birds o 1 

andy Crush. El videojuego es un fenómeno global. : 


Steam. Valve cambia las reglas del juego. Inicialmente 
concebido como una herramienta para asegurar que 
todos los juegos de Valve tenían los parches al día, con 
el tiempo se convirtió en la plataforma de distribución 
de referencia para juegos digitales en PC. Desde 2007, 
aproximadamente, va como un cohete, 


2001 


Sega. Microsoft, 2001 siempre será un año triste para 
los que crecieron durante la batalla de las consolas. 
Impensable hasta entonces, Sega decide dejar el negocio 
del hardware, siendo la desdichada Dreamcast su última 
consola. En el lado positivo, en 2001 aparece un nuevo 
competidor: Microsoft, con su Xbox. 


1996 


Tarjetas gráficas, Tras unos primeros pasos en 1995 (S3 ViRGE, ATI 
Rage), la popularización y bajada de costes de los chips gráficos 
para 3D llegan a partir de 1996 de la mano de 3dfx (Voodoo), 
PowerVR y NVidia (en 1997). Algunos todavía siguen con la 
boca abierta tras ver los poligonazos que llegaron para quedarse. 


1 Game Boy. Gunpei Yokoi crea la portátil más importante y relevante de 
1 la historia. Con solo cuatro tonalidades de gris se llevaría por delante 
a a todas las portátiles en color gracias a su duración de batería y sus 


1 juegos. La Super Nintendo (Super Famicom) se lanzaría un año más 


, tarde, significando el punto álgido de la llamada guerra de las consolas. 


PlayStation. La entrada de Sony en el mercado representa 
el paso a las 3D, la explosión del CD-ROM, el declive de los 
¡ Salones recreativos y el fin del dominio de Nintendo y Sega. 
1 Su sucesora, la PS2, se convertiría en la consola más vendida 
1 de la historia. 


Brown Box. Ralph H. Baer recupera una idea que tuvo en 
1951 para utilizar un televisor ordinario como pantalla para 
videojuegos. La Brown Box, prototipo de la Magnavox Odyssey, 
estaría lista en 1968. La Odyssey, por su lado, no se pondría a 
la venta hasta 1972. 


Galaxy Game y Computer Space. Bill Pitts y Hugh Tuck 
desarrollan el primer juego de ordenador operado por 
monedas. La segunda es obra de Nolan Bushnell y Ted Dabney, 
que se convierte en la primera máquina comercial y, de rebote, 
en el primer videojuego comercial de la historia. 


PONG. Bushnell y Dabney fundan Atari. Acto a lanzan 
PONG, el primer videojuego arcade de éxito. PONG fue el Big Bang 
de la industria, popularizando el videojuego tanto con la máquina 
como con los miles de consolas clónicas que llegarían a millones de 
hogares. Hoy en día, PONG es un icono y un hito histórico. 


¡1966 1971 1972 MC: 


1976 


Fairchild Channel F. Se lanza al mercado la primera 
consola que usa cartuchos (con ROM programable) y 
también la primera en usar microprocesador, el Fairchild 
F8. En 1977 Atari lanzaría su equivalente, la VCS, más 
tarde llamada 2600, consola con la que dominaría y 
reventaría el mercado. 
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I 
] 
] 
] 
Space Invaders. Cuando Tomohiro Nishikado creó este ei a 
videojuego arcade (y desarrolló toda la maquinaria a su into iaa 1 
alrededor) no imaginaba la fiebre que causaría. Llegaría E a 
incluso a extender la leyenda urbana de la escasez de las z : 
monedas de 100 yenes. Sus alienígenas son el icono más an í 
] 
] 


1. reconocible de la cultura del videojuego. A 


almente vendido a piezas para 
montar, es el ig representante de la popularización 
de los ordenadores con corazón de 8 bits, que con los 
posteriores Spectrum, Commodore, Amstrad, MSX, BBC 
Micro y otros, dominarían la década de los 80 en Europa 
y Estados Unidos. 


1981 


IBM PC. La introducción de este ordenador para competir 
con Apple no destaca por el modelo en sí sino por su 
arquitectura, abierta a la aparición de múltiples “IBM 
Compatibles” y a los programas de desarrolladores externos. 
Su crecimiento sería lento al principio, pero llegaría a los 90 
dominando para siempre el mercado, 


[SUPER 


MANO DNdo. 


Mega Drive. Llamada Genesis en Estados Unidos, se perfiló 
como la gran alternativa a Nintendo, Se estancó en su Japón 
natal, pero en occidente llegó a superar a su gran rival. En ese 
mismo año, la PC Engine de NEC incorporaba, por primera vez, el 
CD-ROM en una consola. 


Super Mario Bros, Es posible que este sea el juego más relevante de 
la historia, convirtiendo a Mario en el personaje más reconocido del 
sector. El juego original vendió más de 40 millones de copias pero... 
¿cuántas veces lo habéis vuelto a comprar? A más de uno le faltarán 
dedos en la mano para contar. 


Famicom. Dos eventos sacuden y le dan la vuelta a la industria. 
En Estados Unidos, el crash del 83 reduce el mercado a escombros. 
Mientras tanto, Nintendo pone a la venta la Famicom, NES en 
occidente, que recuperará el mercado y liderará el cambio de poderes 
entre América y el país del sol naciente. 


5EGR-:19Bb 


ES 


[1] Los otros conductores tenían un comportamiento bastante agresivo. — [*] En situaciones así, más vale acelerar o acabas comiéndote una roca. [1] En la carretera encontrabas clones del Beetle, algunos Porsche... 


[4] Un volantazo y uno podía saltar de la playa y el verano al otoño. [v] Los años 80, resumidos en una única pantalla. [4] Getaway era implacable con los que no frenaban en las curvas. 
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La reciente aparición del port a 3DS nos ha servido de excusa 
para recuperar a nuestra pareja favorita y su icónico Ferrari. 
Nadie diría que llevan casi 30 años sobre el asfalto... 


¿Qué tiene OutRun para seguir 

enamorándonos, década tras 

década? No vamos a negar que 
hay algo de mitomanía en ello. La ima- 
gen de la pareja, a bordo del Ferrari 
Testarossa, se ha convertido en uno de 
os iconos más reconocibles de los 80. 
Sega nos proporcionaría, en años poste 
lores, otras joyas de la conducción 
ecreativa como Virtua Racing, Daytona 
USA o Sega Rally, mucho más ambicio 
sas. Pero OutRun sigue siendo único, 
anto, que se ganó un lugar muy espe 
Cial en nuestros corazones por algo más 


que un mueble espectacular y una 
banda sonora inolvidable. Yu Suzuki 
quería que disfrutáramos del viaje, que 
pisáramos el acelerador no para llegar 
os primeros a la meta, sino para robarle 
al crono los preciosos segundos que nos 
permitieran conducir, un poco más, 
entre unos escenarios deslumbrantes 
que se desplegaban ante nosotros en 
forma de árbol. Al final de cada localiza 
ción se abría una bifurcación, y el era el 
jugador, con un volantazo a la derecha O 
izquierda, quien decidía la ruta a seguir. 
Esto dotó a OutRun de una rejugabilidad 


Compañía: 
Sega 


Género: Conducción 


Jugadores: 1 


Lanzamiento: 
Septiembre 1986 


CPU: Motorola 68000 (x2) 
Sonido: Z80 + Chip FM 
Yamaha YM2151 


DNOvrt Din 
QUETSUN 
HIGH ACTIONROAD | 
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al cielo Por Y 


20 Ouros 


Una sensación que jamás podrá emular el MAME 


¿Rar Sentarse en el mueble 
O (24 tk: UI — Deluxede QutRun 


An es algo que hay que 
RACING ADVENTURE! > - experimentar, por lo 
s menos, una vez en 
la vida. 350 kilos de 
ingeniería Made in Sega, 


con tres altavoces y 
movimiento hidráulico. 
Sino lo viviste en los 80, 
siempre puedes hacer 
una visita a los señores 
de Arcade Vintage (en 
Petrer, Alicante). Tienen inédita en los arcades de conducción de inspiración de la película Los Locos de 
uno en perfecto estado, aépoca, y permitió a AMH2 dotar a la Cannonball (gracias, Burt Reynolds). 
placa de una variedad de escenarios tan Quería recrear una carrera a través 
carente de lógica como digna de agrade de Estados Unidos, dándole a los juga 
cer. En el universo de OutRun, el desier dores la oportunidad de conducir los 
o, la playa y las montañas sólo están a bólidos más deseados de la época. Las 
un golpe de volante de distancia, siem limitaciones del hardware de aquellos 
pre sin abandonar una carretera infinita tiempos hizo que el número de vehículos 
de un solo carril, escoltados por un tráfi seleccionables se redujera a uno solo: 
co de lo más agresivo. el emblemático Ferrari Testarossa. Al 
La génesis de OutRun es cuanto final también desechó la idea de situar el 
menos curiosa. Según confesó a la juego en USA, Pensaba que los escena 
RetroGamer inglesa, Suzuki tomó la rios no ofrecerían toda la variedad que 
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buscaba, así que viajó a Europa en busca reproducir una de las bandas sonoras de estarossa nos 


de inspiración, dando como resultado los más inolvidables de la historia de los transportaremos por 

15 niveles que tenéis sobre estas líneas. videojuegos. Yu Suzuki quería convertir 
Para dar vida a semejante espectácu- OutRun en una experiencia única, en la 

lo, que supuso un enorme paso adelante que la música cobrara tanta importancia 

para la tecnología Super Scaler, los inge- como los gráficos. Y para ello volvió a que componían el repertorio: Magical 

nieros de Sega diseñaron una placa espe- contar con el hombre que había firmado Sound Shower, Passing Breeze y Splash 

cífica que montaba tres procesadores: las melodías de Hang-On y Space Harrier. Wave. Casi 30 años después, los fans de 

dos 68000 de Motorola y un Z80, dedi- Hiroshi "Hiro" Kawaguchi. El jugador no OutRun seguimos debatiendo cuál es la 

cado a gestionar el sonido que producía solo elegiría el destino de su viaje, sino mejor de las tres, Pero en algo estamos 

el chip YM2151 de Yamaha. Este último además la música que le acompañaría de acuerdo: girar el dial de la radio del 

trabajaría a pleno rendimiento (escoltado al volante, a través de una pantalla de Testarossa vuelve a transportarnos, Y 

por un PCM propietario de Sega) para selección tan mítica como los tres temas por arte de magia, a 1986, Volvemos a 
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El éxito de la recreativa provocó una avalancha de 
conversiones domésticas, algunas más logradas que otras 
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ser esos chiquillos que preferían dilapi- ience". Complejos, y muy caros, muebles, 
dar 100 pesetas en una única partida a que incorporaban muchas veces compo- 
OutRun, que disfrutar de cuatro créditos  nentes hidráulicos, con los que se lograba 
en el resto de las máquinas del salón eproducir la experiencia de pilotar un 
ecreativo de turno. Muy pocos llegarían caza (AfterBurner), una moto (Hang- 
a tocar, ya de adultos, el volante de un On)... o un Testarossa. Se fabricaron cua- 
Ferrari, pero aquel espectacular mueble ro muebles distintos para OutRun. Uno 
nos convertía, durante unos minutos, en para jugar de pie (Upright) y tres modelos 
os amos de la Tierra. para jugar sentado: Standard, Cockpi 
Sega cimentó buena parte de su (que no salió de Japón), y Deluxe. Este 
prestigio en sus "dedicated machines", último era la joya de la corona, una bestia 
impresionantes muebles diseñados para de 350 kilos con mecanismo hidráulico 
una placa específica. En su afán por y tres altavoces con los que disfrutar 
interactuar con el jugador más allá delos de la música creada por Hiro. Los cuatro 
ímites del monitor, parieron algo único a modelos incorporaban volante con force aua 23 613 se:10200 (MD 
o que bautizarían como "physical expe- feedback, pedales y un cambio de mar- 
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Casi 30 años después, 
conducir entre los árboles de 
Cloudy Mountain nos sigue 
provocando la misma 
sonrisa bobalicona. 


La pareja del Ferrari 
Testarossa, todo un icono de 
los años 80. Sega, queremos 
un OutRun 3, y que conduzca 
la rubia. Se lo tiene más que 
merecido, la pobre. 


STRBE 2 


10030) MD oyor 


chas. Saber cuándo pasar deL a H 
momento preciso, era esencial pa 
alguna esperanza de ver alguno de 
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,enel 
a tener 
os 


cinco finales de OutRun. Pero los jugado- 


res más avispados (1 
de tus billares favor 


descubrir que uno podía mantener la 


ncluyendo el quinqui 
tos) no tardaron en 


misma velocidad al salirse de la carretera 


si cambiaba de marc 


Aquel truco, conocido entre los fa 
como "gear gacha”, fue el responsab 


la rotura de muchas 


il 
ns 


ha a toda pastilla. 


e de 
máquinas, para des- 


esperación de los du 


eños de los salones, 


que habían invertido un auténtico pasti- 
zal en aquellos caros muebles. 
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El célebre truco está presente en el 
impresionante port para 3DS que han 
firmado los colosos de M2, unos enfermos 
detalle que pueden enorgullecerse de 
ber parido la segunda mejor conversión 
éstica de OutRun de la historia. Y 
cimos "segunda", porque lo más alto del 
dio sigue ocupado por la prodigiosa con- 
sión a Saturn, obra de Rutubo Games. 
ncluso en M2 siguen sin explicarse cómo 
gente logró semejante virguería (que 
incluía gráficos a 60fps, truco mediante), 
ílo dejaron patente en una de las 
magistrales entrevistas que les dedicaron 
en el blog de Sega (divididas en cuatro 
entregas). En la parte superior podréis ver 
un recordatorio de la historia doméstica 
de OutRun. La mayoría de versiones no 
han soportado bien el paso del tiempo 
nila comparación con la conversión de 
Saturn y el flamante port a 3DS, que se 
ha hecho de rogar en Occidente, aunque 


a 


o 
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mientras tanto aliviaron nuestra espera 
con las no menos colosales conversiones 
de AfterBurner, Super Hang-On, Space 
Harrier y Galaxy Force II (este último, en 
opinión de un servidor, despliega las mejo- 
res 3D vistas hasta la fecha en la portátil 
de Nintendo). La reciente aparición de 
OutRun en la eShop no solo ha provocado 
una agradecida sobredosis de nostalgia 
en muchos cuarentones, sino que ha 
servido para descubrir el clásico de AMH2 
a toda una nueva generación de jugado- 
res, muchos de ellos desconcertados por 
la agresividad del tráfico que acosa a la 
pareja protagonista. Los ochenta eran 
así. Uno dependía de su habilidad y de la 
mala leche del dueño de los recreativos de 
turno, que podía disparar la dificultad de 
la placa para intentar amortizar cuanto 
antes la compra del mueble. 
Lo único negativo que le podemos 
sacar a la conversión de M2 es el redi- 
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seño del coche, aunque no es culpa de 


ellos, La licenci 


a de Ferrari caducó en 


2011, lo que motivó la desaparición de 
OutRun Online Arcade y que no podamos 
ver en la portátil de Nintendo al caballito 


rampante y su 


bug, aunque su sucesor 


también "lo sufra" (ya hemos dicho que 
en M2 son unos maniáticos del detalle). 


Si tienes una 3 


DS, o mejor aún una New 


3DS (así tendrás la garantía de no perder 


el efecto 3D en 
Gateway), ya e 


algunos circuitos como 
stás tardando en des- 


cargártelo. Podrás disfrutar de toda la 


magia de la recreativa original, de sus 
inolvidables melodías, e incluso de dos 
nuevos cortes, creados para la ocasión 

y "planchados" en una ROM, que pos- 
teriormente se instaló en la recreativa, 
desde donde se grabó el sonido para 3DS. 
Sí, puede ser una locura, pero OutRun lo 
merece. La historia de Sega está plagada 
de recreativas memorables, pero esta, 
como hemos dicho al principio, es única. 
No es un arcade de conducción al uso, 

Es una experiencia vital. Un viaje que 
jamás olvidaremos. 
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Pack PLAYSTATION 4 
PlayStation 4 (500Gb) 


+ DriveClub + 2 Dualshock 4. 


Pack Xbox One 
Xbox ONE (500 Gb) 


Collection 


+ Halo The Master Chief 


HAZ TU PEDIDO A TRAVÉS DE WWW.GAME.ES TE ENVIAREMOS TU COMPRA LO ANTES POSI- 
BLE, RECUERDA QUE CON NUESTRO NUEVO SERVICIO DE “CLIC Y RECOGER” PODRÁS ELEGIR 
DONDE RECOGER GRATUITAMENTE TU COMPRA EN UNA DE NUESTRAS MÁS DE 280 TIENDAS. 
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FAMILY COMPUTER 


] El nacimiento de un mito 


| Muchas consolas han competido para hacerse un lugar en los hogares, pero pocas han conseguido hacerlo 
en los corazones de sus jugadores. En superficie, hablamos de una consola que catapultó a Nintendo y que 
modificó el orden global en la industria. En profundidad, de la que construyó una cultura a su alrededor y 

cambió, para siempre, la forma de disfrutar del entretenimiento electrónico. Hablamos de la Famicom. 


: FÁMICOM [Ficha técnical 


Fecha de lanzamiento: 
15 de julio de 1983 (Japón). 


Procesador CPU: Procesador 
fabricado por Ricoh de 8 bits 
basado en MOS Technology 
6502, con 4 generadores 
de tonos (dos cuadrados, 
P un triángulo, un ruido), un 
dispositivo DAC y Controlador 
p DMA restringido. 2 KB de 
-4 RAM interna, aunque se 
al expande con la presente en el 
cartucho. 


Video PPU: Picture Processing 
Unit (RP2C02). 


Paleta: 48 colores y seis grises 
en la paleta base. 


j Colores en pantalla: 25 colores 
por scanline. (Color de fondo 
+ 4 conjuntos de 3 colores de 
tile + 4 conjuntos de 3 colores 
de sprite). 


Sprites en pantalla: 64 (sin 
recarga en mitad de pantalla). 


Tamaños de sprite: 
8x8 - 8x16 píxeles. 
Resolución: 256x240 píxeles. 


Sonido: 
Mono generado por CPU. 


Voltaje: DC 9v 850mA con 
centro negativo. 


Mandos: Dos, soldados 
ala placa. 


Puertos para expansión de 
control: 1. 


Ranura de cartuchos de juego de 
60 pines. 


Salida de vídeo: RF. 


Soporte de juegos: 
Cartucho ROM. 


Catálogo: Más de 1.000 juegos. 


Precio de lanzamiento en Japón: 


14.800 Yen. 


Consolas vendidas: 19,35 
millones de Famicom, 61,91 
millones (incluyendo NES). 


Videojuego más vendido: 
Super Mario Bros., con 40,23 
millones (hasta 1999), que 
iba incluido en muchos packs 
de NES. La cifra incluye 
unidades de NES y Famicom. 


Q Marcal Mora 


Estamos en 1981, un año que 
marcó Nintendo de una forma 
M inusual Para ponernos en con- 

exto, la segunda mitad de la década de 
os 70 supuso la crisis más profunda de la 
compañía nipona, tras varios fracasos en 
sus intentos de competir en las salas 
ecreativas. El cambio de década trajo 
consigo una nueva esperanza, de la 
mano de Gunpel Yokoi y su departamen- 
o, RED1. En una recuperación milagrosa, 
con la introducción de las Game € Watch 
y el éxito de Donkey Kong (arcade) en el 
mundo entero, Nintendo regresó a la 
senda de los números en negro. 
Hiroshi Yamauchi, presidente de 
intendo del momento (y de toda la 
segunda mitad del siglo XX), tomó en 
ese momento una decisión que parecía 


insensata, Quería que Nintendo saliese 
de los salones recreativos. Los emplea- 
dos no daban crédito, Pero movimientos 
parecidos se habían vivido en la com- 
pañía a lo largo de su historia, siempre 
igados a un mismo elemento: la imagen. 
Recordemos que Nintendo era la prin- 
cipal fabricante de cartas Hanafuda (y 
ambién de barajas de póker en Japón), 
unos juegos que a menudo se veían 
empañados por las apuestas y los tugu- 
los de mala reputación. La 
espuesta de Nintendo fue 
an rápida como brillante, 
comprando la licencia 
Disney en 1959 

para ilustrar 

sus cartas 


y dirigir- 


as aun público 


de Nintendo de 


as Salas recrea 
gen negativa. E 


de nuevo, la idea d 


nuestros juegos e 


infan 
e limpiar e 
oda duda, como Hiroshi 
manishi recordaría en una entrevista 

que fecha de 1999: 
“Aún con todos nu 


ivas 


presi 


7 


il. Yamauchi tenía, 
nombre 


estros intentos, 


enían una ima- 


dente nos dijo, 
¿por qué no somos capaces de imponer 
n ambientes más lumi- 
nosos, más claros?', Y es cierto que las 
pantallas de la época necesi 
poco iluminados para verse mejor, pero 
el ambiente lúgubre de las salas daba 
una imagen nefasta para lo que era el 
público general. 


aban sitios 


Imanishi es, de facto, uno de los 


a visión de Hiroshi Yamauchi era crear 
una maquina que no tuviese competencia 


durante tres anos y colocar un ml on 
de unidades. e quedo bastante corto. 


emp 


de Ni 


eados más importantes y prolíficos 
ntendo, aunque sea extrañamente 


desconocido. De su mano vino el giro 


de Ni 


sum 


ntendo hacia la electrónica, y a 
ando estuvieron Gunpei Yokoi y 


Masayuki Uemura en sus primeros años. 


Preci 


samente fue Uemura, cuyo depar- 


tamento ReD2 estaba falto de trabajo, 


quien recibió el encargo de Yamauchi. 
“En aquella época, no tenía demasiado 
trabajo. De hecho, llegaba temprano a 


[4] La Famicom, con su 
característica combinación 
de blanco y rojo. El mando 
del segundo jugador 


sustituye los botones Select 


y Start por un micrófono. 


casa. Hasta que me llamó el president 
y me dijo 'El futuro son los videojuego 
¿Quieres que tu departamento se ocu 


8 
S, 


pe 


de ellos?" No lo entendí; los videojuegos 


7 


ya existían, ¿no?”. 


De hecho, lo que tenía Yamauchi en 
cabeza era más simple de lo que parecía, 
aunque de complicada ejecución. Quería 
acercar la diversión de los arcades a las 


casas. Poner sus aparatos en los salo- 


nes, en los televisores, Y hacerlo de una 


forma distinta, con juegos intercambia- 
bles. La razón de fondo, dejando a un lado 
a feroz competen- 
cia que se veía en los salones recreativos, 


la imagen, era evitar 


donde las copias sangrantes sucedían a 


era crear una máqu 
na que no tuviese 
competencia por 


las ideas originales en cuestió 
de momentos. Su visión 


15 


al 


menos tres años, 
tiempo que veía 
suficiente para 


SODIO 
que... 


El nombre de la consola (Family Computer) 
se le ocurrió a la mujer de Uemura. Pero 

la tendencia japonesa a abreviar le dio 

su característico Famicom. A Yamauchi, 

no obstante, no le gustaba un pelo, le 
parecía infantil y, además, Famicom 

era un nombre registrado propiedad de 
Sharp. Intentó inventar una nueva marca 
llamada “Famicom Family” (de aquí los FF 
que encontramos en muchos cartuchos y 
hardware) pero todo se cerró con la compra 
a Sharp de la marca Famicom en 1986. Los 
términos y condiciones de la compra no son 
públicos, pero la Twin Famicom pudo ser 
una de sus consecuencias. 


de unidades 


colocar un millón 


E 


— 


——A y dominar el mercado. Lo que podí 
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pu 


parecer utópico sobrepasó incluso las 


expectativas. 
Uemura no d 

dónde empezar. 

empezar a cons 


ruir sobre el éxi 


aba crédito. No sabía por 
De hecho, se planteó 


to de las 


Game €: Watch, pero el propio Yamauchi 


e cortó en seco, 
mente distinto, 
dos nuevas limi 
debía ser imbati 
0,000 yenes, u 


plas palabras. 
Pero la histo 


de venta - y tenía hasta 1982, u 
para diseñarla. Un imposible, en 


Para rematarlo, 
aciones. La máq 
b 
nos 75 euros, en 


Quería algo completa- 


dio 


e en precio - menos de 


ia demuestra qu 


oda esta histor 


sus pro- 


eno hay 


nada imposible si se rompen las reglas, y 
aprincipal aportación de la Fami 
la es el cambio de para- 


com en 


digma 
se sen 


que provocó y con el que Nintendo 
tiría cómoda hasta nuestros días. 


Si hasta entonces las innovaciones en 
hardware habían traído software adap- 


tado p 


ara ellas, con la Famicom se empe- 


zaría a construir el hardware en función 
del software que se quisiera usar en ella. 
Los ingenieros de software tomaban el 
control por primera vez, siendo la parte 


de ha 
máqui 


dware la forzada a crear una 
na con la mayor adaptabilidad y 


eficiencia posibles. 


La 


ponentes es 


un lib 
tres e 
la min 
dos. E 


historia de la elección de sus com- 
an compleja que requeriría 
o contarla. Pero se asienta en 
ementos básicos: el procesador, 
imización de costes y los man- 
popular procesador Z80 parecía 


una opción ideal, puesto que lo podía 


[4] La estética de los juegos 
de Famicom, en este caso de 
los más tempranos de 
Nintendo, es siempre muy 
colorida.” 


fabricar Sharp, una compañía amiga de 
intendo. Algo que Yamauchi también 
ohibió: Sharp era el proveedor de los 
hips para Game €: Watch y darle tam- 
én la Famicom podía causar cortes 
e suministro, Al final se optó por una 
pción que parecía tener poco sentido, 
6502 producido por Ricoh, al que se 
ersonalizó para la Famicom (RP2A03). 
es que Ricoh era una compañía en 
oblemas, con una nueva maquinaria 
capaz de producir chips en masa pero 
que estaba siendo usada a menos del 
0% de su capacidad. El acuerdo con 
intendo la mantuvo a flote mientras 
intendo recibía un trato muy favora- 
ble. Pero nadie en Nintendo tenía expe- 
lencia con ese chip. Experiencia que 
cogerían poco a poco y que se demos- 
aría como una sabia elección. 
Para la construcción de la Famicom 
siempre se tuvo en cuenta que los cos- 
es fuesen mínimos. Desde la elección 
de los materiales -el famoso asunto 
de los colores- hasta la no inclusión de 
conectores para los mandos, que van 
soldados a la placa. De la misma forma, 
hay cero concesiones a las duplicidades: 
la única salida es RE asegurándose que 
se podría conectar a cualquier televisor 
japonés del momento. La única salida de 
tono la trajo Gunpei Yokoi con su botón 
de echar el cartucho como si fuese una 
tostadora, pensando que sería diverti- 
do para los niños. 
Y los mandos; esa maravillosa 
cruceta, introducida por Yokoi en la 
Game €: Watch de Donkey Kong (1982). 
ientras la mayoría de empresas, 
especialmente Atari, seguía prefiriendo 
os joystick, Nintendo abría el camino 
del pad. Un control más preciso, menos 
cansado y, sobre todo, más barato. ¿Qué 
más se podía pedir? 
No obstante, lo más importante a 
nivel empresarial no fueron los avances 
ecnológicos. Ni el cambio de paradigma. 
¡la reducción de costes, Fue el cam- 
bio de estrategia de venta. Nintendo 
estableció un sistema que se basaba en 
vender el hardware sin beneficio, para 
extenderlo y sacar millonadas con la 
venta de software. Unido a un sistema 
de royalties que podríamos definir como 
cercano al abuso, el dinero empezó a 
entrar sin prácticamente esfuerzo. Así 
empleza la historia más exitosa de las 
consolas domésticas en la historia. 
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El impacto de la Famicom 


Mediados de 1984 Septiembre Oct pS de E Febrero de 1986 
Grave problema en las placas de 1985 N 
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La Family Computer, más conocida como 
Famicom, fue lanzada el 15 de julio de 
1983, al lado de tres conversiones de los 
éxitos arcade de Nintendo, Donkey Kong, 


Donkey Kong Jr. y Popeye. No se puede 


decir que su lanzamiento fuese por todo 
lo alto, puesto que el primer anuncio tele- 
visado no apareció hasta ese otoño, dos 
meses más tarde. Nintendo dice que pre- 
fería ganar inercia a través del boca oreja, 
aunque detrás parece que se intuye tam- 


bién un cierto respeto a un nuevo mercado, 
al terreno desconocido. Aun así, y gracias 

al bajo precio y los conocidos juegos, se 
vendieron hasta 500,000 unidades en los 
primeros meses. Fue casi una bendición 
que no se vendiesen más, porque en esas 
p 
E 


imeras remesas hubo un grave defecto 
n la placa base que obligó a Nintendo a 
recuperar gran parte de las consolas ven- 
didas para repararlas. La compañía nipona 


no escatimó en recursos para reponerlas; 


así, lo que podía haber 
se convirtió en otro pu 


Casillero de Nintendo, Ti 


más tarde, a finales de 


sido un desastre, 
nto a favor en el 

an solo año y medio 
1984, la Famicom 


ya era la consola más vendida y popu- ME 


lar en Japón, justo al m 


a 


Bs 
a _— 


ismo tiempo 


junto a The Legend 


Super Mario Bros. es puesto OfZel da. 


ala venta en Japón. Ya no hay 
vuelta atrás. 
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La palabra NINTENDO se encuentra grabada en letras grandes en cada uno de los discos 
de la Famicom Disk System. Puede parecer simplemente una solución estética pero nada 
más lejos de la realidad. Esas letras en relieve son la protección anticopia de Nintendo. 
El Famicom Disk System está pensado para encajar solo con los discos que tengan esas 
ranuras -así no se podían utilizar discos genéricos en la consola-. Para conseguir hacer 
copias era necesario agujerear o modificar los disquetes. Una opción elegante aunque, 
como siempre, terminó siendo poco efectiva. 


atte 


res domésticos. Ja 
liderazgo mundia. 
Pero eso no se 
barrido de 
al calibre que 


ron de las estante 


mínima sombra a 


ue el mercado americano sufría su Crash, 
on múltiples bancarrotas de las empresas 
que habían liderado el sector hasta enton- 
C salía despavorida, mientras 
Coleco y Atari se pasaban alos ordenado- 


pón no volvería a soltar el 
de consolas. 
ría del todo preciso; el 


intendo con su Famicom fue 


os otros fabricantes de 


de 
consolas, desde Epoch hasta Casio, pasan- 
do por Bandai, Tomy o Takara, desaparecie- 


ías. Pasarían años hasta 


que otra compañía pudiese hacer una 


intendo. La aparición 


Os juegos de Mario -que se convertiría 


en la mascota de 
¡meros juegos O 
creados por Shige 


la explosión del sis 


versión occidenta 
superar los 60 mil 


das. La utopía de Yamauchi e 
¿recuerdan? En 1984 también ve 
imeros cartuchos de compañías 
nas, concretamente de 


luz los p 
exte 
Namco. El modelo 
convertía a 
desa: 
se seguía encarga 
producción. 
aseguraba la regu. 


cartucho vendido 
beneficios a coste 

Muchas de las 
egado a nues 
Famicom, gracias 
de algunas de las 
ncluso existie 


incorporaban en | 


dancia de juegos, 


cuales fueron mu 


ros días se O 


intendo, siendo de los 
iginales para Famicom-, 
u Miyamoto, provocaron 
ema que, junto con su 
izada (la NES), llegaría a 
ones de consolas vendi- 
aun millón, 
ían la 


udson y 
aplicado por Nintendo 


as compañías en únicamente 
rolladoras, puesto que Nintendo 
e 


do de las pruebas y la 


Controlar estos dos elementos 


lación del contenido al 


agrado de Nintendo así como un mono- 
polio que permitía cobrar unas tarifas por 


que aportaban grandes 
prácticamente nulo. 
grandes sagas que han 
iginaron en la 
ala increíble creatividad 
compañías históricas. 


on chips que mejoraban 
as Capacidades de la consola y que se 


os cartuchos, Pero el sis- 


ema no tan solo se benefició de la abun- 


sino que también gozó 


de multitud de periféricos, algunos de los 


y sonados. Desde R.0O,B,, 


el robot que actuó de caballo de Troya en 


el me 
luz 


cado americano, has 
Zapper), pasando por las ga 


ala pistola de 
as3Doel 


Power Glove, la lista es inacabable. 


Por si eso fuese poco, en febrero de 
1986 se lanzaría un perifé 


ico que vol- 


vería a cambiar las reglas; hablamos del 
Famicom Disk System. 


FÁMICOM 


DISK SYSTEM 


Fecha de 
lanzamiento: 

21 de febrero de 
1986 (Japón) 


Características 
técnicas: 

Como periférico, 
podríamos usar 
las mismas 
especificaciones 
que la Famicom, 
pero lo que 
realmente 

añade valor es 

el adaptador de 
RAM que incluye 
la Famicom Disk 
System, una 
pieza que hace de 
conexión entre 
ambas máquinas. 
Dentro del mismo 
hay un chip de 
32KB de DRAM 
para programa, 
complementado 
por otro de 8KB 
de RAM para 

tiles y sprites, 
circuitería para 
añadir el canal 
extra de sonido 
del FDS al audio 
de la Famicom y lo 
más importante, 
su corazón: el chip 
2033, que actúa de 
controlador de 1/0 
y sonido. 


Precio de 
lanzamiento: 
15.000 Yen. 


Unidades vendidas: 
4,44 millones. 


Catálogo: 
229 juegos. 
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Aunque parezca imposible, Nintendo mantuvo el soporte a la Famicom hasta el 31 de octubre de... 2007. Sí, convivió un año con 
la PlayStation 3. De la misma forma, Nintendo mantuvo un servicio para los usuarios que quisieran mandar sus discos para ser 
sobrescritos con cualquier juego de FDS hasta 2003. 


Famicom Disk System 


a memoria, 


idad de usa: 


Cards, permitía 1 


no todo acababa 


adaptador. Ese a 
empo 
nales para 
controlador d 


D 


d 


e 
ción, hardware adicional para la ges 
€ 


de audio y qu 
de calidad FM-. 
System nunca 


p 


La aparición del Famicom Disk System 
esponde a una necesidad que hoy día 
nos cuesta imaginar: la escasez y el coste 
de la memoria. En 1985, dado el coste de 
Os cartuchos de Famicom se 
imitaban, en general, a 32kB. La posibi- 
los discos flexibles, en este 
caso propietarios, de algo menos de 
pulgadas y llamados Quick Disk o Disk 


(es 


egar hasta 112 kB, con 


dos caras de 56kB cada una. El abanico de 
oportunidades que abría esa capacidad 
es veces mayor -y a mitad de coste- 
suponía un soplo de aire 
fresco para la Famicom. 

Y, además, los discos eran 
egrabables, permitiendo 
olvidar las contraseñas 
para incorporar sistemas 
de salvado de partida. Pero 


aquí, 


El periférico se conecta 


daptador 


contiene 32kB de RAM para almacenar 
almente el programa, 8kB adicio- 
as “tiles” y los “sprites”, y el 


isco -que incluye, aten- 
ión 
ermite el uso de sonidos 


Aunque el Famicom Disk 
legase a occidente (e 


precio de la memoria bajó rápidamente 


y se esfumaron 
juegos se edita 
la Calidad de son 


las ventajas) y que sus 


an en cartucho para NES, 


ido está a kilómetros de 


distancia. Comparar Castlevania o The 


Legend Of Zelda entre ambos fo 


supone tal baño 


mos hacer más que creer que f 


engañados vil y 


si sumamos al sonido el efecto 
50/60Hz entre las versiones 
Pobres de nosotros. 


PAL. 
Como curios 


pero, debido al l 


naciente, Ninte 


amaño C (medi 
el aparato es ca 


conectar con adaptador a la co 


matos 
de realidad que no pode- 
uimos 
cruelmente. Más todavía 
de los 
TE 


SC y las 


idad, el FDS se puede 
riente 
imitado espacio en las 


Casas niponas y a la costumbre de sacar 
y guardar los aparatos en el país del sol 


ndo pensó otro siste- 


ma de alimentación. Con seis pilas de 


anas, para entendernos) 
Daz de funcionar prác- 


están 
Elt 


perifé 


prime 


actua. 


415 ystem 
veria nacer 


algunas de 
Jas 534945 Mas 
recordadas 


a la Famicom a través de la egado asta 
anura de cartucho, conun HE SA ETA 


enían 
dejand: 
hay ot 


Pues e 
juegos 


jugado 


de Nin 


Punch 


protección en 


as competicio 


máquinas especia 


ada mal. 
ítulo de lanzamien: 


Disk System fue The Legend Of Zelda. No 
podía ser un título más ad 
gran mapeado, una música excepcional y 
a posibilidad de guardar la partida en cual- 
quier momento, se convir 
ulgurante. Su sola existe 


ticamente medio año con uso diario, No 


o del Famicom 


ecuado, Con un 


ió en un éxito 
ncia justificó el 


ico de Nintendo y d 


duda. Además, los disquetes 


espejó cualquier 
rajeron el 


caso de juegos descargables a gran 
escala -salvando las distancias con el 
caso de descargas digitales, pero con 


a misma idea-. 
Cualquier usuario 
podía acercarse 
alas tiendas 

que tuviesen un 
poste de Disk 
Write 
módico precio 
(hablaríamos de 
500 yenes, diez 
veces menos que 


y porun 


el coste de un Car- 


oenlaB, 


tucho), regrabar el disquete con un juego a 
su elección. Es más, si el juego e 
incluso se pod 
A y otro distin 
Los discos habituales, amarillos, no 


a pequeño, 


ía grabar un juego en la cara 


protección contra la suciedad, 


oel disco in 


motivo es 


es podían 


-Qutllen ca 


erno ala vis 
os, azules, que sí tienen 
os discos de PC, ¿Por qué? 
igualmente curioso. Los 
con discos azules se usaban para 
nes a nivel nacional. Los 
traer esos discos a o 
es, las Disk Fax, que 
ransmitían su puntuación a los servidores 
endo. Los ganadores se solían llevar 
premios espectaculares, desde el inédito 
tucho dorado hasta una 


a. Pero 


a habitual 


tras 


edición única de Game €: Watch. 
El Famicom Disk System es poco cono- 
cido fuera de Japón, pero no hay que irse 


muy lejos para en 


ender su importancia. 


Los Castlevania 1 y 2, Kid Icarus, Metroid, 
The Legend Of Zelda, The Adventure Of 
Linky Super Mario Bros. 2 (tanto el de 
verdad como Doki Doki Panic) nacieron 
en un disquete amarillo. Y recuerden, lo 
hicieron desde 500 yenes, unos 4 euros. 
Quién los pillara. EQ 


os. 
y so prohibe su reproducción, distribución, transformación y uso para press-cippino. 


[3] En la combinación de 
Famicom y FDS todo está 
medido a la perfección. La 
unidad de disco lee los 
disquetes de forma 
continua, de una sola 
pasada, que tarda unos ocho 
segundos. Técnicamente, se 
parece más a una pista de 
cassette que a un disquete 
de PC. Imagen de Evan 
Amos, al igual que la 
anterior. 


AV Famicom 


Diez afíos después de la Famicom original, Nintendo lanzó 
una segunda versión en 1993, Eso es tres años después de 
la Super Famicom y un año antes de la primera PlayStation. 
Esta nueva versión fue diseñada con dos mejoras principales: 
la inclusión de mandos de control desconectables y la salida 
multi AV, con el mismo conector que la Super Famicom. 

La versión japonesa, contraria a la americana, es plana 
para permitir la conexión con el Famicom 

Disk System. Sus mandos son 

popularmente conocidos como 

“dogbone” o “hueso de perro”, por 

su característica forma. 


¿FAMILY COMPUTER? 


Sharp Twin Famicom 

La Twin Famicom integra la Famicom con el Famicom Disk System en una única consola, 
además de aportar algunas mejoras notables, como el uso de la salida AV. Su origen no está 
claro, pero parece que es fruto de un acuerdo amistoso entre Nintendo y Sharp. 
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Sharp C1 

También conocida como My Computer TV C1 o Sharp Nintendo Television, la C1 es una 
televisión que integra una Famicom en su interior. Lanzada en 1983, al igual que la Famicom 
original, es conocida por dos cosas: ser carísima y dar una mejor calidad de imagen, con lo 
que se usaba en las imágenes de capturas de pantalla de las revistas de la época. Una versión 
con la NES también existió en Estados Unidos, pero mucho más tarde (1989). 


Family Computer Robot 

El robot para la Famicom, famoso por su papel como juguete en la recuperación del mercado 
americano en la entrada de Nintendo. Solo dos juegos salieron para él, Gyromite y Stack-Up. 
La versión japonesa es más colorida (con el mismo estilo que la Famicom). 


Sharp Famicom Titler 

Una rareza, también conocida como Famicom Editor, aparecida en 1989 y única versión con 
RGB nativo, aunque su salida era S-Video y requiere modificación para aprovechar su RGB. 
A consecuencia de esto, dispone de la mejor calidad posible de imagen. Curiosamente, el 
sistema estaba pensado para generar subtítulos y en combinación con una cámara de vídeo 
se podía usar para grabar “gameplays” y demos. 


Famicom Family Basic 


Programar la Famicom era posible gracias a este cartucho y su teclado. Incluso se podían 
guardar los programas con el uso del Famicom Data Recorder, una grabadora de casetes, 


Light Gun 


La versión japonesa de lo que aquí conoceríamos como Zapper tenía forma de revólver, con 


un aspecto mucho más realista, que se descartó para el mercado americano. 


Power Glove 

Nunca una película causó tanta frustración como "The Wizard”. Lucas Barton decía eso de "I 
love the Power Glove. It's so bad". Solo hacía falta probarlo para ver lo malo que era... aunque 
molón lo es un buen rato. 


Karaoke Studio 


La afición nipona por los Karaokes no 
podía quedar sin representación y lo hizo 
a través de este periférico de Bandai, con 
canciones populares versionadas en 8 bit 
y con la letra en hiragana/katakana para 
cantar a la vez. Incluso con cartuchos de 
expansión, Nada que envidiar a Singstar. 


Family Trainer 

El abuelo de los Wii Sports era una manta 
con doce sensores de presión destinada 
a juegos de deporte o de música, aunque 
tampoco cuajó. Tampoco sorprende. 


3D System 

Conectadas al puerto de expansión de la Famicom permitían que algunos juegos se 
mostraran en 3D estereoscópico. Aunque el efecto esté muy conseguido, no gozaron de 
suficiente éxito como para salir de Japón. Nintendo experimentó con la tecnología 3D hasta 
dar con la tecla con la 3DS, en 2011. 


Gimme a Break 

Shijou Saikyou no Quiz Ou Ketteisen: si alguien piensa que Buzz! inventó los juegos de 
concursos en casa, va equivocado por más de una década. Este juego ya incluía un mando 
para 6 jugadores simultáneos. 


> D 
Famicom Modem 

En 1988 nadie podía imaginar lo que sería Internet o la eShop, pero la Famicom recibía un 
modem que, mediante unas tarjetas que recuerdan a una HuCard o una tarjeta de Master 
System, permitían acceso a un servidor del que obtener trucos, chistes o la previsión del 
tiempo. Incluso permitía efectuar operaciones bursátiles y apuestas en las carreras de caballos. 
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Exciting Boxing/Top Rider 

Existieron al menos dos accesorios hinchables para Famicom, una moto (Top Rider) que en 
caso de pesar más de 60 kg era algo a evitar y un boxeador de metro treinta, propiedad de 
Konami, al que darle de castañas en Exciting Boxing. Lo que no estaba tan claro era como 

evitar los golpes de vuelta, que venían en pantalla. 


Rockman, Super Mario Bros. 3, Final Fantasy... y así no acabaríamos. Pero la idea no es ver esos 
juegos que terminaron llegando de una u otra forma, sea en la NES o en plataformas más tardías. 
El objetivo es ver algunos juegos que son únicos en Famicom y que, si bien no creemos en los 


imprescindibles, podrían merecer tu atención, sin ningún orden en particular. 
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10 HUEGOS DE FAmicom 


Binary Land 

Un original concepto para un juego 

que salió primero en MSX (aunque 

con personajes humanos) y que en 
Famicom lo protagonizan dos pingilinos 
enamorados, que se mueven de forma 
especular. El objetivo es conseguir 
reunirlos en la salida. 


Castlevania II 
(Akumajou Densetsu) 
Aunque técnicamente también 
apareciese en Occidente, el maravilloso 
chip VRC6 solo se encuentra en la versión 
de Famicom. Néctar y ambrosía para los 
oídos en la que podría ser la mejor banda 
sonora en un juego de NES/Famicom. 
También cambiaron detalles 

técnicos, especialmente gráficos 

y de censura en algunos sprites. 


Crisis Force 

Se trata del último shoot'em-up 
de Konami para la Famicom, 
con el uso de otro chip propio, el 
VRC4, que llevó a la Famicom 
más allá de sus límites, Su 
tardía salida, por desgracia, 
limitó el éxito de este juegazo. 


Famicom Wars 

Si se habían preguntado alguna vez por 
el origen de esos brillantes Advance 
Wars en GBA y NDS no hace falta que 
busquen más; su primera entrega es 
para Famicom, con una portada para el 
recuerdo. 


Joy Mecha Fight 

Uno de los juegos más sorprendentes 
que podrán probar. Un juego muy 

tardío (1993) pero que aprovecha las 
posibilidades técnicas al máximo. Parece 
increíble lo que se puede hacer con 

dos botones en un juego de lucha. Una 
maravilla del ingenio, 


Kid Dracula 
(Akumajou Special: 
Boku Dracula-kun) 
Una versión parodia 
megamanesca de Castlevania 
que contiene un plataformas/ 
acción tan sólido como 
políticamente incorrecto, Solo 
hace falta ver el jefe final 
del primer nivel. En la misma 
línea de la parodia también es 
de justicia mencionar a los dos 


| Wai Wai World. 
Cocoron ps] al 
Cuando Akira Kitamura Nuts £ Milk 
salió de Capcom tras los dos Si quieren un argumento 


primeros Rockman, se unió a un pequeño 
Dream Team con el nombre de Takeru. Su 
primer lanzamiento destacable es esta 
declaración de amor al bombardero azul, 
con un enfoque completamente distinto 
aunque roce el surrealismo. 


Eggerland 

Meikyii no Fukkatsii: este Adventures 

Of Lolo exclusivo de Famicom es, muy 
probablemente, el más extenso y el más 
difícil de la saga entera. No es un buen 
sitio por dónde empezar, pero si les gusta 
lo hardcore, este es vuestro Eggerland. 


hilarante, ese es el de Nuts € Milk. Milk, 
nuestro personaje, tiene que conseguir 
reunirse con su novia, Yogurt. En un 
esquema reminiscente al de Donkey 
Kong y Lode Runner, Nuts intentará 
impedírnoslo, Existe una versión MSX 
aunque sea distinta en concepto. 


Samurai Pizza Cats 

(Kyatto Ninden Teyandee) 
Tecmo, el desarrollador de grandes 
juegos para la NES como Ninja Gaiden, 
nos presentó uno de los mejores juegos 
con licencia de dibujos animados -que 
suelen ser terribles -, Este juego es 
comparable a los mejores plataformas de 
la Famicom, con mecánicas parecidas a 
Kid Dracula o a Mega Man, aunque mucho 
más facilón. 
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10 H4DEGOS DE FANMICONM 


La FDS vio nacer algunas de las grandes franquicias de Nintendo, como Zelda o Metroid. Por 
,. Suerte, muchos de estos juegos llegarían tarde o temprano a occidente en forma de cartucho. Por 
o desgracia, hay otros que se quedaron en FDS y nunca salieron de Japón. La combinación de ambas 
CEBS circunstancias hizo que muchos de estos sean completamente desconocidos en nuestras tierras. 


RiSenshi Nicol Haettekita Mario Bros 

Cuando Konami hacía juegos buenos, Es más que probable que conozcan Mario 

dejaba joyas como esta. Es una lástima Bros, la versión arcade del conocido 

que nunca saliese de Japón porque es fontanero, La FDS recibió una versión 

un juego excelente, con un aire a The actualizada, que podríamos traducir 

Guardian Legend y a Blaster Master, como el retorno de Mario Bros, con 

dos joyas igualmente escondidas en el mejoras gráficas, minijuegos y, atención, 

catálogo de la NES, anuncios intercalados con contenido 
variado, desde Super Mario Bros. 3 hasta 


Doki Doki Panic comida Nagatanien. 

¿Recuerdan el Super Mario Bros, 2 de 

NES? Pues no es más que Doki Doki Meikyuu Jiin Dababa 

Panic con los sprites cambiados. El Un juego con un concepto curioso, de 
original, únicamente para FDS, es una nuevo de la prolífica Konami de los 80. No 
coproducción entre Nintendo y Fuji es un juego claramente de acción, pero 
Television y se dice que Miyamoto estuvo tampoco claramente de puzle, Meikyuu 
más involucrado en Doki Doki Panic Jiin Dababa hace equilibrios en esa línea 
que en el Super Mario Bros. 2 entre el reto y la frustración y, 
verdadero, globalmente, sale airoso. 


Eggerland . Nazo no Murasame Jou 
Existen dos Eggerland para FDS. El La historia del castillo de 
primero es un remake del segundo Murasame es desdichada. Debía 
de MSX, con algunas mejoras, pero j ser el primer juego lanzado 

el realmente interesante es el para la FDS, junto a The Legend 
segundo, que únicamente existió Of Zelda, pero los retrasos 

en los postes de descarga de juegos y la aparición de Metroid y 

de FDS. Es inevitable tirar de Castlevania lo condenaron 
emulación para esta rareza, al olvido. El juego se parece 

a Zelda con la diferencia que 
incluye límite de tiempo y de 
power ups, con lo que provoca 
plataformas de Konami, bastante más estrés. A su lado, 


protagonizado por un bebé con Zelda es un paseo por el bosque. 


un sonajero que hincha enemigos, 

apareció originalmente para Super Mario Bros. 2 

Famicom Disk System pero también La segunda parte del éxito de 

tiene su versión en cartucho, más Famicom salió solo en Japón 
. 


MOPLEASE: SET 31D54B: Bio Miracle - Bokutte Upa 


81987, HAL LABORATORY. Este excelente juego de 


difícil de encontrar. para FDS. Es un juego infernal, 

cuyo objetivo es acabar con 

la paciencia del jugador de 

la forma más cruel posible, 
Seguramente sea una exageración, pero 
pueden probarlo. Se incluyó, con mejoras 
gráficas, en el Super Mario All-Stars de 
Super Nintendo, bajo el nombre de The 
9124400 o Lost Levels, 


BL Sere 0124400 
A VS. Excitebike 
Una versión optimizada de Excitebike, 
en la que el formato del Famicom Disk 
System permite guardar las pistas 


PR z ENS Falsion 
ITA TEAÓA Otro shootem-up de Konami, aunque con 
la curiosidad de ser quizás el mejor juego 
1? 0000500 LIFE P=02 WORLD 1-1 para las gafas 3D de la Famicom, utilizando 
tolerantes delicia una perspectiva al estilo Star Fox. 


de nuestros sueños para posterior 
disfrute y con un atractivo modo de 


A competición a dos jugadores. 


Nos gusta volver alos orígenes y percibir de nuevo aquellas sensaciones que nos 
proporcionaron los grandes clásicos. En resumen, un videojuego legendario y tres opiniones. 


SH HAS 
MEA E ION 


Compañia: Toaplan 


Género: Plataformas 


Jugadores: 1-2 


Año: 1990 


Aprincipios de los noventa los juegos cooperativos estaban de moda y Snow Bros. fue un claro 
exponente de todo aquello. La misión de Nick y Tom era surcar medio centenar de pantallas -cada diez 
aparecía un poderoso final boss- envolviendo a los enemigos en bolas de nieve y aprovechando las 
pociones que dejaban estos al sucumbir. El factor diferencial de Snow Bros. frente a sus competidores de 
salón recreativo fue su particular estética, que supo encandilar a miles de jugadores en todo el mundo. 


Ana Márquez ohn Tones dl Bruno Sol 
Tardes de invier- y ra la época dorada Hay placas que uno 


no, con el abrigo el del cooperativo asocia rápidamen- 
eS É debajo del hombro e local en las recrea- te alos bares de 
esperando a que la tivas. A hitos de copas de principios 
máquina se que- siempre como de los 90: Tetris, 
ara libre... Tendría tan solo 13 años Gauntletse iban sumando los juegos de Pang... y por supuesto, Snow Bros. La 
uando acababan de abrir los prime lucha y la fiebre de los beattem-ups y áquina de Toaplan se hizo inmensamen- 
ecreativos de mi barrio, Mi amiga p - shootem-ups, siempre febriles e inmedia- e popular incluso entre aquellos que 
ía el Super Pang, pero a mí no se me tos, mil veces más divertidos con un amigo jamás pusieron un pie en un salón recrea- 
aba muy bien y los muñequitos de que en solitario. Y entre ellos, como una ivo, no solo por sus entrañables y colori- 
nieve de la recreativa de al lado me hip- versión minimalista de las épicas aventu- os gráficos, sino porque su mecánica, 
notizaron. Mecánica sencilla hasta decir ras urbanas o selváticas de clásicos como imilar a la de Bubble Bobble, no podía ser 
basta, pero ponía a prueba las habilida- Final Fighto Contra, los cooperativos a una ás sencilla. Y era terriblemente diverti- 
des de todo aquel que lo jugaba. Dejé ami : sola pantalla: Pang, Bubble Bobble, Cabal.. do jugando en pareja, Reconozco que 
amiga con sus burbujas y me adentré en ¿Cómo destacar entre los competidores? jugué bastante más a la versión Mega 
el mundo frozen y, como era de esperar, Fácil: por una parte, proponiendo una rela- Drive que a la coin-op, pero la sigo tenien- 
los primeros cinco duros que eché no me mida estética circense que afecta a absolu- n cariño, Hasta el punto de com- 
duraron ni dos minutos. Pero pronto cogí amente todo, desde los inquietantes pro- ta 10S, a pesar de sus insufri- 
habilidad con los botones de la recreativa agonistas a los enemigos, pasando por bles controles y la ausencia del segundo 
y conseguí en tiempo récord ser de las cada mínimo detalle de los escenarios, Por jugador. Nick €: Tom derrochaban encanto, 
más rápidas en cubrir de nieve a los ene- otra, la innovadora y adictiva mecánica de y la fórmula, aunque no fuera muy origi- 
migos. Después descubrí que subiéndo- as bolas de nieve, heredada de las aventu- nal, tenía un enorme potencial, pero la 
me a la plataforma más alta y lanzando as de Bub y Bob, y como ella, fácil de desaparición de Toaplan echó por tierra 
desde allí una bola de nieve hacía unos entender y difícil de dominar. Resultado: cualquier posibilidad de verles en acción 
combos espectaculares. Y los final bos- horas y horas de perfeccionamiento nece- años después, Posiblemente eso también 
ses... ¡qué maravilla! Mi amiga aban- sario, como en el clásico de Taito, no solo ayudó a construir el aura de título de 
donó Super Pang y mi obsesión se para dominar el arma, sino también para culto que ha venido acompañando a Snow 
convirtió en su obsesión, amontonar puntos a mansalva. Bros, estos años. En lugar de ver cómo los 
pues llegar al nivel 50 Recordamos Snow Bros. Por su aspecto hip- personajes y la fórmula sufrían la sobre- 
insertando solo una nótico, como si Pennywise hubiera sido explotación, siempre los vamos a recordar 
moneda se convirtió en desarrollador de videojuegos, pero merece en su hábitat natural: brillando entre las 
nuestro único objetivo a pena detenerse en los detalles de su tinieblas de nuestro garito favorito, recla- 
durante aquel invierno. ¿Lo mecánica (los enemigos desembarazándose mando nuestra atención -y nuestras 
conseguimos? ¡Por supuesto! de las bolas de nieve, la posibilidad de monedas de cinco duros- en pos de una 
La verdadera esencia de Snow empujar estas por el escenario..), porque partida furtiva, tras colocar nuestra copa L 
Bros. se encuentra jugando a dos. solo así se construye un clásico intemporal, sobre el mueble de la máquina. nl 0 
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una relamida 
estética 
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Pocos juegos hay tan representativos de una forma de entender los arcades de acción como 


Hay pocos sonidos más recono- 
a. cibles para el jugador de largo 

recorrido que esa especie de 
amenazador choque metálico que es la 
pérdida de la armadura en Ghostsn 
Goblins, Como una advertencia pavlovia- 
na, la mayoría de nosotros nos ponemos 
nerviosos sin saber dónde mirar: Sir 
Arthur en pelota picada trotando en la 
fría noche de un cementerio puede ir 
armado con su fiel lanza, la veloz daga o 
el complejo pero poderoso fuego, pero si 
ya se ha desintegrado la armadura de tu 
caballero andante, más vale que lleves 
mucho cuidado, Y aun así, no queda más 
que encogerse de hombros: puedes ser 
un jugador experimentado, haberte cur- 
tido en los tiempos más salvajes de las 
recreativas más abruptas de Capcom, 
SNK y Konami, pero lo que te espera con 
Ghostsn Goblins es muerte, Una vez, y 
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Clásico a todos los niveles. 


otra y otra, y cuando llegues al último 
nivel y no lleves el escudo, tendrás que 
repetir la mitad de las fases, y cuando 
consigas el escudo y parezca que recu- 
peras a la princesa, todo era un espejis- 
mo y te toca empezar desde el principio, 
Una auténtica tortura, 

Es decir, aunque técnicamente es 
posible vencer a Ghostsn Goblins, es una 
posibilidad muy remota y que, la verdad, 
puede amargarte la existencia. ¿Por qué 
su tremendo éxito en recreativa y tam- 
bién en ports domésticos -pese a ser en 
términos generales bastante mediocres 
debido a la ausencia del imprescindible 
botón de salto en la mayoría de ver- 
siones-? Muy sencillo: lo preciso de su 
sistema de control, su variado y a la vez 
sencillo de entender catálogo de armas, 
el cuidadísimo diseño de enemigos y 
escenarios, la variedad de desarrollo, 
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Un clásico en paños menores 


Compañía: Capcom 


Género: Arcade de acción 


EUOSTS'N ROBLINS 


GAME OVER 9 


Diseñador: Tokuro Fujiwara 
Jugadores: 1 
Lanzamiento: 1985 


CPU: Motorola 6809 
Sonido: 2x Yamaha YM2203 


js resorvados. 
sonal y se prohibe su reproducción, distribución, transformación y uso para press-clípping. 


CLASSICS 


Este nivel es la marca de la casa. No hay entrega de la Uno de los casos más claros de la estructura de niveles del 

car a no tenga de pei pe La teles siempre en a partes. Aquí, e pue Comienzan las cavernas, Acostúmbrate a los pasos 
normalmente al principio del juego. Es tan icónico que los palacio de hielo pasa a convertirse en una ciudad de piedra estrechos, los saltos al vacío, las estalactitas amenazantes y 
zombis son ya un símbolo de la serie, como Sir Arthur. abandonada y poblada por... ¿trolls tatuados? 


las bifurcaciones inesperadas. Y al final, un dragón. 


a 


pero nunca se revela injusto o fn 
trante: t 3 ino sabor de 


Recoge todos los 


objetos. Lo 
agradecerás cuando a 
caiga una vida extra. 


lar punto 
plataformas en l 
del entonces cad 


La llave que abre 
el final de cada nivel 
solo aparece al morir 
el jefe, 


Lo hemos hecho tantas veces que cabría pensar que nos sabemos ya el 
camino de memoria. Pero no: la eterna tarea de rescatar a la princesa 
toma en cada ocasión formas únicas y particularmente retorcidas. Este 
es el mapa del averno con sus nombres oficiales. 


Una especie de interludio antes del plato fuerte, en forma 
de nivel casi de transición, el más sencillo y breve del juego: 
las famosas plataformas flotantes, un puente en llamas y un 
nuevo dragón. Y prepárate el cuerpo, 
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Más cuevas, más escaleras y uno de los enemigos finales Una de las pesadillas más brutales que han dado las 

más complicados del juego debido a sus imprevisibles recreativas clásicas, con la repetición de todos los jefes, 
patrones de ataque: Satan, raptor de la princesa, y secuaz a algunos duplicados, más un jefe final que te envía al primer 
las órdenes de nuestra auténtica némesis, Lord Astaroth. nivel porque él lo vale. Paciencia, 
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El enemigo más 
famoso. Lento, 
fácil de eliminar 
y perfecto para 
acumular puntos. 


Los pesadillescos engendros 
del juego, tan significativos 
y populares como el propio 


Y 


Claramente 
inspirada en Audrey 
II, de La Tienda de 
los Horrores. Más 
voraz, si cabe. 


¡TO AMERICA/ 
DIGA, CONTROLS, INC. 
Presents: 


“Ghosts N Goblins. 


Espíritu volador que recuerda a un 
cerdo y que habita en el bosque del 


Habitantes del 
palacio de hielo 
del arranque del 
segundo nivel. 


Revolotean desde el 
techo de las cuevas 
para exprimir hasta 
la última gota de 
sangre de Arthur. 


primer nivel, entre otros sitios. 
LP 
Obsesivos duendes Sí, el nombre es 
que habitan en las oficial. Vive en la 
casas abandonadas ciudad abandonada 
del segundo nivel. del segundo nivel y 
Muy molestos. aguanta lo suyo. 
E d 
LS Ú h 
el 
Uninmóvil Si ves un cráneo 
monolito que lanza en tu camino, 
a ciegas proyectiles dispárale, Puede 
en línea recta. Una tener debajo el 
nadería. resto del cuerpo. 
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apuntar a la cabeza para finiquitarlo. 


Sir Arthur. 
e 
ar e J 0 
a v 
.. aya --. a El primer jefe 
E ELE 1 ”: iy final del juego no 
: e. UN es especialmente 
: complicado de 
Uno de los easter Otro enemigo : P aniquilar. Sus saltos 
eggs del juego: clásico que se va son amplísimos y sus 
aparece al disparar | repitiendo alo largo proyectiles bastante 
varias veces del juego. También lentos. Eso sí, en el 
algunas lápidas. los hay rojos. segundo nivel viene por 
e => partida doble. 
pa . e Y 
ol IE 
a Ñ Apalrete a mitad del | Este jefe final es casi una anécdota: facil de esquivar 
pufetera) gárgola — primernivel Sololo | y nocoresistente, su cuerpo se va desintegrando con 
memacr sa puedes liquidar por | caga disparo que aciertes. Luego solo tendrás que 
propia serie. la espalda. 


Complicado de 
abatir debido a sus 
ataques rampantes 
y alo rápido 

de sus vuelos. 
Site resulta 
sencillo, espera 

a que te ataque 
multiplicado por 
dos en el último 
nivel. 


El jefazo final 
tiene una cara 

en la barriga, 
como algunos de 
nuestros políticos, 
Aparte de eso no 
es muy complicado, 
pero disfrutará 
enviándote al 
principio del juego 
cuando creas que 
está a tu merced. 
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limitadísimo de su alcance parecen con- 
vertirlo en ocasiones más en una trampa 
mortífera para incautos que en una 
auténtica ayuda. En todos ellos (y en 
otros juegos dirigidos o producidos por 
Fujiwara, como Tiger Road, Commando o 
DuckTales) hay un concepto preciso de 
la mecánica y el control, muy acotado, 
sin esa especie de libérrima lisergia de 
los plataformas de Nintendo, Ghosts'ín 
Goblins, como todos los juegos citados, es 
Casi arisco en su propuesta, no solo por 
su nivel de dificultad, sino por lo conci- 
so y elemental de las herramientas que 
pone a disposición del jugador. 
Esto hace que todas las posibilidades 
del juego queden patentes para el juga- 
dor desde el primer momento, y reduce 
la frustración -cuando en un día tonto 
Red Amerrer te fulmina todas las vidas 
de una sentada- que podría producir el 
ser lamentablemente consciente de que 
este juego posiblemente no te lo acabes 
nunca. También a esa concisión y preci- 
sión contribuye el repertorio de armas, 
fáciles de entender desde el primer dis- 
paro y cuyas elementales estrategias 
-como el fuego prendiendo la zona donde 
cae- son obvias muy rápidamente, Eso 
no se consigue en un juego diseñado a 
la ligera, sino que tiene mucho estudio, 
ensayo y error por detrás. 
Mecánica aparte, es innegable que 
uno de los factores que contribuyeron 
al éxito de Ghosts'n Goblins es su lúgu- 
bre atmósfera. No solo en su punto de 
partida en un icónico cementerio o en 
su descenso a los infiernos por caver- 
nas, túneles y pasadizos cada vez más 
angostos y laberínticos, sino en el propio 
diseño de los enemigos. Inspirados en 
muchos casos en la mitología demoniaca 


Arsenal 


Sino liquidas al 


brujo que aparece 
sobre las lápidas te 
convertirá 
momentáneamente en 
rana. Convócalo y 
mátalo varias veces 
y.. ¡armadura gratis! 


[1] Recoge la 
bisutería esparcida, 
que luego todo son 
llantos. 


Mrs 


[+] Estatuillas que 
dan puntos: un 
clásico de los arcades 
de acción desde 1985, 


occidental, el exquisito 
detallismo con el que 
brillaban en pantalla 
pieles escamosas y 
colmillos sedientos de 
sangre se reforzaba 

por unas animaciones 
en perfecto equilibrio 
entre lo caricaturesco y 
o morboso: los enemi- 
gos en general y los zombis en particular 
estallando en inofensivas explosiones 
de vísceras y órganos -sin embargo, aún 
ejos de la turbia violencia de juegos como 
Splatterhouse- o la propia animación de 
a muerte de Sir Arthur, convirtiéndose 
en un saco de huesos. Ese gusto por lo 
macabro, lo monstruoso y lo oscuro fue 
o que definió la personalidad del juego, 
y ayudó en buena medida la excelente 
banda sonora, casi compuesta imitand 
un órgano de iglesia, ululante y llena de 
esonancias misteriosas. 
Esa personalidad única se fue prolon-"sa 
gando y cultivando en los abundantes *"= 
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Cada arma tiene su aquel: empiezas con la lanza, y no está mal. La daga es más rápida pero hace menos 
daño, el hacha traza parábolas locas, el fuego permanece prendido en el suelo y el escudo... ah, el escudo. 


Sir Arthur en calzoncillos es uno de 
lo$ sprites más famosos de la historia, y 
cnnafUEe bienvenido toque de 
humor fue imitado durante años. 
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Sir Arthur vivió múltiples peripecias también en los hogares. 


SCORE 000000 
TOP 005000 


Renquea como él solo hasta el extremo de No es desde luego de los mejores juegos Port muy mediocre al límite de las La mejor de las versiones de 8 bits gracias 
ser casi injugable, pero sus estrafalarios de la consola, pero la mecánica es muy posibilidades de la máquina, pero aun así, a su increíble banda sonora y a su decente 
escenarios monocromos le dan una reconocible y tiene un ritmo frenético y superior a espantos de conversiones para8 mecánica de juego (pese a que el salto es 
atmósfera especial. parejo a la dificultad original. bits mucho más populares en su día. una tortura y que faltan niveles). 


SCORE LTUES 
7000 Lia 5 


PLAYER1_ TOP SCORE 


Estupenda conversión de gráficos muy fieles Elite había demostrado cierto salero Pese a unos gráficos graciosísimos y una El peor de todos los ports del juego, 

(y colores algo trastornados). La música, portando éxitos arcade como Ikari Warriors, — música estupenda, su terrible scroll y un sacacuartos infame sin scroll, con 

como la de C64, es de Mark Cooksey, y su pero esta versión para Spectrum es atrozen el hecho de que Arthur no se queda en animaciones y banda sonora repulsivas y 
único fallo es la floja detección de colisiones. — lojugable, lo gráfico y lo sonoro. calzoncillos hacen de este un port olvidable. una desgana a todos los niveles asombrosa. 


00001600 


PLAYER 
$500 


LAYER 2 
9000900 
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Inferior a la versión de Amiga, con — Excelente versión que es más un port de No es exactamente un port de la máquina El mejor de los tres ports para móvil que ha 
ñ una banda sonora mucho peor y la versión NES que de la propia máquina original, sino de algunos de los niveles dela tenido el arcade es Ghosts'n Goblins Gold de 

un acabado gráfico mucho más original. Estupendos gráficos, banda sonora versión GBC, que fueron mejorados en este 2008, tan difícil que incluía una armadura 

agarrotado. Faltan dos niveles. muy competente y diversión por arrobas. excelente Super Ghouls'n Ghosts. intermedia antes de los calzoncillos. 


ports y secuelas, Los ports no fueron, y los escenarios, Para muchos jugadores pero igual de desafiantes e hipnóticas. 
salvo detalles afortunados, especial- Ghouls'n Ghosts y sus apabullantes Y sin embargo... hay algo en Ghostsn 
mente gloriosos, pero las secuelas reencarnaciones a lo largo de los años en Goblins que lo hace único, esa mez- 
oficiales (y aquel par de extraordinarias Super Nintendo o PSP, por ejemplo, van Cla especial entre la tosca simplici- 
continuaciones espirituales que fueron mucho más allá de lo que consiguió el ” a dad de la época y la profundidad de 
los Maximo) supieron prolongar el legado primer Ghosts'n Goblins y, en cierto sen- liar juego que hace volver una y otra 
de la serie, multiplicando la mitología, el tido, no es para menos: las secuelas son asaltado por vez en busca de un último baile con 


armamento, las mecánicas, los secretos más complejas y brillantes gráficamente, demonios. Tú. el demonio rojo. 2 


yy y retrocables.es 


retroCABLES  LABLES, ACDESORIOS, JUEGOS, ORDENADORES, CONSOLAS 


Sega 
intendo 
Sinclair 
Amstrad 
Commodore 
MSX 

Atari 

Playstation 


NINTENDO 


3DS. 


DS, 


yA 


Cable RGB Sega Megadrive 1 estéreo Adaptador Corriente 3DS/2DS/DSi Cable Componentes Wii/Wii U 


Cable HDMI 1.4 ideal consolas Ninja Gaiden 3 edición coleccionista PS3/360 Cable RGB Super Nintendo 


Oferta valida hasta el 31/07/2015. Descubre nuestro catálogo y ofertas en retrocables.es 


TA 


91 688 25 99 / 606 58 10 86 B<] contactoOretrocables.es 


Las marcas comerciales mencionadas corresponden a sus respectivos propietarios. 


Pp Ivo atu viejo Parodius de SNES, e lesfuerzo nhabr 
pena. Si no tuviste el placer en su día, deja la revista ahora mismo y ponlerre reme- 
dio, porque te estás perdiendo algo único. 
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JIEKEYO OSHÁABERI F SEXY PARODIUS 
PÁARODIUS (19955 (159567 


Año de lanzamiento: 1988 


Sistemas: MSX, PlayStation, Saturn, PSP 


Mientras que la gran mayoría de 
los usuarios españoles del 
M estándar nipón tenían que con- 

formarse con pochas conversiones de 
Spectrum, el mercado japonés recibía 
maravillas (en formato cartucho) del cali- 
bre de Vampire Killer(AKA Castlevania), 
Space Mambow, Metal Gear y su secuela 
(Solid Snake MG2), Gradius, Salamander o 
este sorprendente Parodius. 

Su título, una fusión de Parodia y 
Gradius, dejaba a las claras las inten- 
ciones de Konami: reírse de sí misma a 
costa de una de las joyas de su corona. Ni 


siquiera Vic Viper (la nave protagonista 
de Gradius) quiso perderse la fiesta, 
acompañado de otras populares crea- 
ciones de Konami (Goemon, Popolon -el 
protagonista de Knightmare-, Penta -el 
héroe de Penguin Adventure-) a las que 
se unía Tako, un simpático pulpete. Tras 
seleccionar uno de estos personajes, el 
jugador afrontaba un divertidísmo, a la 
par que correoso, shooter con la misma 
mecánica de un Gradius, solo que en 
ugar de naves enemigas y sofisticadas 
ortalezas espaciales, por la pantalla des- 
llaban pinguinos, abejas, topos (con cas- 
cos de minero) o peces, Todo ello acom- 
pañado de sorprendentes versiones de 
conocidas piezas de música clásica. Como 
desvela Kurt Kalata en su imprescindible 
The Unofficial Guide to Konami Shooters 
(si no lo tenéis aún, ya estáis tardando), 
todo se debió a las urgencias por lanzar 
el juego al mercado. Así que en lugar de 
componer melodías originales, decidieron 
adaptar piezas clásicas (Claro de Luna, 

El Lago de los Cisnes o la Sinfonía del 
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Nuevo Mundo, entre otras). La jugada fue 
tan bien recibida por los usuarios, que se 
convirtió en una tradición que respeta- 
rían las posteriores secuelas. 

Aunque sus gráficos no han aguan- 
tado tan bien el paso del tiempo como 
sus sucesores, este Parodius de MSX es 
una pequeña maravilla que compensa 

su infernal dificultad con una mecánica 
intachable, toneladas de humor y unos 
jefazos delirantes. Empezando por el de 
la segunda fase, que nos reta a un duelo 
de Piedra/Papel/ Tijera, y continuando 
con un par de señoras afroamericanas, 
un muñeco gigante como los que cuelgan 
los niños nipones para pedir buen tiempo, 
o una parodia de Medama-Oyaji (el padre 
de Kitaro, el flequilludo héroe del manga 
de Shigeru Mizuki). Y entre medias, un 
Moai acostado y un pingúino XXXL que 
regresaría, ascendido a capitán pirata, en 
capítulos posteriores. Konami rescataría 
el juego en los Konami Antiques MSX 
Collection de PlayStation y Saturn y el 
indispensable Parodius Portable de PSP. 


La incorrección política, 
hecha pantalla. Aquí tenéis 
a Goemon enfrentándose a 
las caricaturas de dos 
señoras afroamericanas. 
Algo impensable hoy en día. 


A pesar de su tono 

cómico, el juego presentaba 
una dificultad brutal. 
Probado y sabréis lo que es 
el dolor. 


Sí señor, este jefe nos 
proponía un duelo de Piedra, 
Papel o Tijera. Elige mal y 
volverás hacia atrás. 
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Ahí es nada. 


se á [€-] Konami se cachondeó 
L4 incluso de una de las ml] 
q j instituciones del manga: el 
padre de Kitaro, el héroe del 
popular manga de S. Mizuki. 
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Año de lanzamiento: 1990 


Sistemas: Recreativa, Famicom/NES, GB, PC-E, 
PlayStation, Saturn, SFC/SNES, X68000, PSP 


"A 


a 
7 


poner una magis 


onami retomó los ingredientes 
del Parodius de 


SX para com- 
ral secuela 


que alcanzaría una notable popularidad 


en todo e 
solo a su 


oportuna apari 


consolas. 


l planeta. Esto fu 
incontestable ca 


En una época en 


tuchos, e 


n cualquier siste 


como rosquillas, Parodius 
alos fans de los matamarcianos sino al 


público genera 


e debido no 
idad, sino a su 


ción en pleno boom de las 


la que los car- 
a, se vendían 
hechizó no solo 


, Bracias a sus encantado- 


res gráficos. Puede que Axelay, otra joya 
de Konami para SNES que aterrizaría en 
Europa en las mismas fechas, fuera muy 
superior en gráficos, pero nadie podía 
resistirse ante un juego en el que tenías 
que disparar a un barco gatuno, una des- 
comunal vedette o un pulpo lavándose la 


Cabeza (exclusivo 


de la ve 


Los fans de Gradius 
descubrirían, detrás de 


estas cr 


de ataque de conocidos enemigos 
de la saga como el Ave Fénix o la araña 
mecánica de Gradius ll. 

La músi 


ambien 


Obertu 
del Sab 
os cua 


Las ver 
iva, yl 


placa a 
espect 


Viper, Pen 


ocoso nivel de dificultad de la 


para GB y NES nos siguen sorp 


EPERCIA 


rsión SNES). 


laturas, los patrones 


ematar el 
nueva bate- 


Ca acabaría de 
te festivo con una 


ía de adaptaciones de clásicos como la 


a de Guillermo Tell o la Danza 

e. Amén de guiños musicales a 
ro protagonistas del juego: Vic 
arou, Octopus y Twin Bee. 
siones domésticas suavizaron el 
recrea- 
ograron emular el encanto de la 
pesar de las limitaciones de sus 
ivos hardware, Las entregas 
en- 


diendo 


hoy en día por su incontestable 


[+] Uno de los enemigos 
más icónicos de la 
franquicia. Este barco 
gatuno reaparecía una y 
otra vez en las siguientes 
entregas. ¿No es la cosa más 
mona que ha salido jamás en 
un videojuego? 


la d 


le iba a zaga en cu 
fica, dejando 
encial que tení 
anca de NEC. Bastantes años 
frutaríamos de 
mpecables para PlayS 


po 
vil 
má 
po 


Ú 
vede 
versión más 
e SNES, aunqu 


pate 
ab 


s tarde dis 
tsi 


Sa 


urn, junto a Go. 


po 
var 
pecu 
que su 


te alo Tí 
popular 


idad, aun- 


que perdieran 


el camino 


las fases y la 


lar censura 


o Sam, 


fue sin 
e la de PC Engine no 
anto a calidad grá- 

nte, una vez más, el 
a la peque 


atio 


combo Parodius Deluxe Pack, un 


de ma 
inicial 
sionad 


per 


(05 


ción a 
que pu 


avillosas 2D entre el catá 
de las consolas de 32-bits, 
as por los polígonos. 


Repleto de detalles geniales (e 


der 


más de una vida por presta 
as actividades de los pingúli 
lulaban por algunos escenarios), 

Parodius Da!se ha convertido en uno de 


mejores testamentos del talen 


imaginación de Konami. 


ad 


frió esta 
tima, vistiendo a la 


La 
duda 


ña mara- 


un par de 


ny 


kujou Parodius, en el 


Oasis 
ogo 
obse- 


afácil 
Tr aten- 
nos 


o y la 


me CPARODIUS> 


[>] La Señora Moai nos dejó 11m 206800 MI " ¿2600 pe 
helados con su habilidad A . 

para escupir estatuas de la “y 
Isla de Pascua. Y no, no d 

vamos a decir nada sucio. 


[->] Konami encadenaba un _— 
guiño tras otro hacia el «yw y 


universo de Vic Viper. Aquí, 4 
la versión cefalópoda del 


jefe final de Gradius. o 
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4D 400 "HI 353400 
bb 7 [+] Esta fase era un 
] completo infierno, sobre 
todo en la recreativa. A la 
mínima uno podía acabar en 
un callejón sin salida. 


[1] La nave Moai recordaba 
sospechósamente a cierto 
nivel de R-Type. 


Bajo Le grot 20 


aspecto, 


[€] En Forgotten Worlds de Parodius 


nos veíamos las caras con 

un dragón tumbado. Aquí : desPplegaban los 
nos esperaba una colosal mism053 patrones 
señora. Sí, salimos ganando . 

con el cambio. de ataque ques 


conocidos final 
bosses de Gradiusk 
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Año de lanzamiento: 1994 


Sistemas: Recreativa, SFC, PlayStation, Saturn, PSP 


A pesar de la deriva que estaba 

tomando la industria recreativa 

(y con ella las consolas) hacia los 
entornos poligonales, Konami siguió fiel 
alas 2D y aprovechó la potencia de la es 
placa Konami GX y el talento de Shujirou 
Hamakawa (más conocido como es entrega, más 
Shuzilow.HA) como diseñador de perso- oitsu (una silue 


Ey 


deslumbrante ha 


ín gráfico y S 


un misil) Hikaru. 


a ma mm 14 


najes para componer el Parodius más 


sta la fecha, Gokujo 


Parodius, bautizado como Fantastic 
Journey en Occidente, era un auténtico 


onoro que nos devolvió 


alos cuatro protagonistas de las anterio- 


cuatro nuevos fichajes: 
a que volaba sobre un 


avión de papel), el cerdo alado Michael, el 
pez Mambo y la pin-up (montada sobre 


La versión SNES añadi- 


ía otros tres más: el bebé UPA y los muy 


añorados Goemo 
segund 


auténtic 
mezclaba 


y sobre todo, mu: 


muer 
desvi 
aquel 


dimos crédi 


n y Kid Dracula. 


En Gokujo Parodius un 


o jugador podía unirse 


a la fiesta para disfrutar de un 


o delirio en el que se 
folclore japonés (conejos 


haciendo pasteles de arroz sobre 
la superficie de la Luna), incontables 
guiños a los anteriores Parodius (la 
vedette regresó con e 


doble de tamaño) 
cho humor. El nivel de 


=.q, la discoteca volvió a ser el 
li responsable de muchísimas 


tes (era imposible no 
ar la mirada hacia 
los pinguinos haciendo 


cola para entrar en el WC) y no 


to al descubrir que el 


escudo de Koitsu era ni más ni menos 
que un condón (aunque servidor siem- 
pre sospechó que eran preservativos 


epertorio temas más" 
más de las consabidas 
A pesar de procede 


antener el tipo (aunq 
segundo jugador por e 


Gokujo Parodius gracia 


ás potente, la versión SNES 


o que lanzaban los payasos del primer 
Parodius). La banda sonora volvió a ser, 
una vez más, impecable, incorporando al 


modernos" ade- 
piezas de música 


clásica: El Mambo N*5 del maestro Pérez 
Prado, Barras y Estrellas, In The Mood... 


de un hardware 
Ogró 

ue perdió al 
camino). Jamás 


saldría de su Japón natal, aunque el 
público occidental si pudo disfrutar de 


sal ya mencio- 


nado Deluxe Pack, comercializado para 
PlayStation y Saturn. Años más tarde 
ambién formaría parte del Parodius 


Portable de PSP (un UMD esencial, ya 


que reune los cinco Parodius que podéis 


ver en este reportaje). 
En comparación a 


as otras entregas 
de la franquicia, Gokujo Parodius se hace 


algo corto, pero lo suple con unos gráfi- 
cos realmente espectaculares (la sirena 


nos dejó anonadados en su día) y tonela- 


das de encanto, 


[1] Una señora pulpo con 
velo de odalisca. A esas 
alturas, ya nada podía 
sorprendernos. 


[>] Porque antes nos 
habíamos visto las caras con 
una Panda vestida con tutú. 


[si] Si, amigos. El escudo de 
Koitsu es nada menos que 
un condón. Ojo al guiño a 
Xevious y el Moai haciendo 
photo-bomb al fondo. 


Fr, CPARODIUS> 


Henudos jefazos... 


Incluso hoy en día nos siguen sorprendiendo por su estupenda animación. 


A ES 
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2 MN O O TT A 


a Ñ PAIDOS [€] Pollos gigantes con 

EY nl ETS tupés a lo rocker. Hubo una ¡sí 
época en la que Konami 

bh hs hacía maravillas como esta. 

+ $, $ S $, + ; q No, hemos prometido no 

llorar al recordarlo. 


Gokujo 
Parodius 
llegaría a 
Occidente 
gracias al 
Parodius 
Deluxe Pack 
para PS y 
Saturn 


¿ao [e 
[+] Eláguila Sam, todo un k 
símbolo de EE.UU., P 


convertido en un enemigo 
recurrente de la saga 
Parodius. 
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Año de lanzamiento: 1995 


Sistemas: SFC, PlayStation, Saturn, PSP 


La saga Parodius abandonaría Babidi en Dragon Ball Z). Yanami iba [+] En esta entrega Konami Desaparecieron algunos rostros entre 

brevemente los salones recrea- narrando en tiempo real lo que iba suce- serió a concienciade el repertorio de personajes selecciona- 

tivos para limitarse al mercado diendo en pantalla (de ahí el título origi- algunas desuslicencias más bles pero recibimos otros nuevos como 
doméstico en una entrega centrada en nal Jikkyo Oshaberi, que podría traducir- populares. ¡2 pareja de pulpos Takohiko y Belial, las 
reírse a conciencia del universo Konami se como "talk show”). Este y otros gags hadas Sue y Memim o los mininos Mike 
(y no solo de los shooters, como había (como ver al Coronel Sanders vestido de y Ran. Junto a ellos, veteranos como Vic 
sucedido hasta ese momento). De hecho, — Papa Noel, en un guiño a la "tradición" de Viper/Lord British o Pentarou/Hanako. 
los ports a PlayStation y Saturn se los nipones de cenar KFC en La banda sonora alternó adaptaciones de 
acompañaban del subtítulo Forever With Nochebuena) pasaron inadvertidos al clásicos como Mozart, Debussy y Satie 
Me, haciendo mofa de Tokimeki jugador occidental, pero otros, especial- con temas tan bailongos como That's the 
Memorial, el conocido "dating sim" de la mente en lo referente a las parodias de Way (I Like It) de KC and the Sunshine 
casa. Y decimos ports, porque de hecho otros juegos Konami, eran más que evi- Band o Diamond Head de los Ventures. 
la entrega original se diseñó para SNES, dentes. Por ejemplo, la fase inspirada en Nada estaba a salvo del cachondeo de 
en un cartucho que incluía un chip SA-1 Lethal Enforcers (con el grito digitaliza- Konami; ni los clásicos de la radio de los 
(el mismo utilizado en títulos como do de "Reload!" y todo), la sorprendente 60 y 70 ni sus franquicias más queridas, 
Super Mario RPG o Dragon Ball Z: Hyper aparición de Impact (el mecha de Como testimonio, la neumática nave a lo 
Dimension) con el que Konami logró Goemonj) o el nivel inspirado en Tokimeki Twin Bee que podéis ver en la esquina 
darle un meneo extra al veterano hard- Memorial, que incluía pinguinos estu- superior derecha de la siguiente página. 
ware de Nintendo. Incluso incorporaron diantes (uno recibe una paliza de unos Konami no tardó demasiado en 
comentarios digitalizados del actor Joji macarras) y una pareja de cole- adaptar el juego de SNES a PlayStation y 
Yanami (todo un veterano responsable, gialas del tamaño del E Saturn, mejorando los gráficos (y sobre 
entre otros muchos papeles, de la voz de Empire State. odo el sonido), cambiando algunos 


jefes y añadiendo dos modos Omake 
así como la posibilidad de desbloquea 
a Kid Dracula como personaje jugable si 
ogramos encontrar un número suficien- 
e de hadas. Una vez más, y viendo los 
precios que alcanzan las entregas SNES, 
PlayStation y Saturn en el mercado 
coleccionista, la mejor opción es conse- 
guir el recopilatorio de PSP, que incluye la 
versión PlayStation. No os arrepentiréis. 


ES ar A A, 
[5] Exorcismos en el 4D 402200 MI 463700 
espacio a golpe de sonajero. 4 . 
¡Ánimo UPA! ¡Mándala de 
vuelta al inframundo! 
[5] La osa panda regresó, A 5 pa 


vestida de manera aún más 
espectacular. Viendo este 
modelito no podemos dejar 
de acordarnos de María 
Dolores Pradera. 


¿A 
n.crusH AAA 


SPEEDUP “HOMING WIDE LASER GRADEUF — DM! 


erec 
Lethal Enforcers. Konami no E a 


e” 


RRRRRS 


La mejor opción a 


AA A para « disfrutar! F 
a e de todos los 


"3 Parodius es 
aa l buscar el 
IEA recopilatorio 
SE lanzó 

el mercado 
es para PSP 


SO 


Le) 
lSeccour E unían 


+] UPA procedía de un 
vetusto arcade de 
plataformas para Famicom. 


5] El Coronel Sanders, 
vestido de Papá Noel. Un 
chiste que solo pillaron los 
japoneses. 


+] Pingilinos rockeros y 
colegialas Moai entre 
lapiceros gigantes marca 
Konami. Para nosotros, algo 
delirante. Para Lord British 
era solo un martes. 
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Año de lanzamiento: 1996 


Sistemas: Recreativa, PlayStation, Saturn, PSP 1 -] "7 


El universo Parodius dijo adiós frutar del nivel extra que aparecía tras a [a] Takosulce y Pentarou, 


! : Ñ Ñ y . Agencia de Información, 
con un sonoro BANG, alcanzan- el final del juego. Con ello Konami dotó a L. atendiendo a un cliente, Al 
do las mayores cotas de chifla- Sexy Parodius de una rejugabilidad que pobre Don Mandarino le han 

dura de la saga (y eso ya es decir mucho). era de agradecer, , desvalijado. Habrá que hacer 
El "Sexy” del título no era gratuito: Junto a viejos conocidos, los jugadores E algo.. 
Konami imprimió a esta nueva entrega podían elegir varios personajes nuevos, Le L [>] Que el escudo! 
un tono erótico-festivo impensable en como los pingúinos Ivan y Toby, las E preservativo no os distraiga 
estos tiempos de corrección política. Hay naves Shooting Star y Black Viper y, ojo, a a de lo mejor de esta pantalla: 
señoras ligeras de ropa por todos lados, Option y Multiple. Sí, la esfera azul que y A bei amb 
como en un especial de Benny Hill, y acompañaba a Vic Viper en los Gradius se ; Con semejante material, no 
pinguinos muy lascivos. A lo largo del emancipó en Sexy Parodius, desplegando nos extraña que a Konami ni 
juego estos aparecen espiando a las chi- ataques heredados de otros personajes. Ñ sele pasara por la cabeza 
cas en la ducha, o montándoselo entre La banda sonora derrochó, una vez [PX sacar el juego a 
ellos en un jacuzzi (aunque también dán- más, genialidad y cachondeo a partes Tal Y E ES 
dose tiernos piquitos, no todo va a ser iguales. En una fase podías oír homena- a on 

desenfreno). El erotismo bufo y el humor jes a Handel, Mozart o Beethoven y en da 

impregnan cada píxel de Sexy Parodius, otras el Bimbó (si, la de Georgie Dann y 

donde además no faltan guiños a las glo- La Ostra Azul). Una explosión de sonido hh 

ias pasadas de Konami, En uno de los y color, construida una vez más sobre la J 

niveles era posible ver al protagonista arquitectura de la placa Konami GX, la 

de Yie Ar Kung Fu haciendo katas y se misma utilizada en Gokujo Parodius. 

incluyó una fase entera de homenaje a Los ports PlayStation, Saturn y PSP 

Castlevania. Aunque ojo, porque era de Sexy Parodius jamás se distribuyeron 

posible llegar al final sin verla, ya que el fuera de Japón, algo que no sorprendió, 

juego podía llevarnos a una fase u otrasi dada Su picantona naturaleza. Konami 

no cumplíamos, en el nivel anterior, con USA jamás habría lanzado un juego que ' ] 

as "misiones" (destruir un cierto número incluía entre sus jefes a un mapache con 

de enemigos o recoger objetos) que nos unos testículos del tamaño de globos l 

proponían los desternillantes "clientes" aerostáticos. Lo que no sospechábamos 

de la agencia de Takosuke y Pentarou. es que sería la última entrega de la saga. 

Por ejemplo, para acceder a la fase de Al menos se despidió alo grande y no se 

Castlevania era necesario fracasar en la convirtió en otra víctima más de la deca- | 

anterior, aunque eso nos privara de dis- dencia de Konami. 


CPARODIUS> 


Lo de 5exw iba en serio 


Hoy en día sería imposible ver en consola algo tan gloriosamente chusco... 
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[+] La fase final de Sexy 
Parodius solo estaba al 
alcance de aquellos que 
lograban cumplir con todos 
los encargos de los clientes 
de la agencia. 


[e] Elnivel homenaje a 
Castlevania no podía tener 
un jefazo mejor: nada menos 
que Medusa. Es tan riquiña 
que no nos importaría 
convertirnos en piedra. 


Nos gusta volver a los orígenes y percibir de nuevo aquellas sensaciones que nos 
proporcionaron los grandes clásicos. En resumen, un videojuego legendario y tres opiniones. 
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Compañia: Atari Games 


Género: Conducción 


Jugadores: 1-3 


Año:1986 


ParahablarconpropiedaddelcarruselmulticolordeAtariGames,habríaqueremontarseasusprecuelas lassagasGran 
TrakySprintdemediadosyfinalesdelos70Orespectivamente.SuperSprintheredóelesquema,unagenerosaresolución 
de512x384yeseespectacularmueblequetodavíaapareceennuestrosrecuerdosyqueincorporabatresvolantespara 
otrotantosjugadores.Unavezintroducidalamonedasepodíaelegirentreochocircuitosdiferentes.Elrestodependía 
delahabilidaddeljugadoralahoradegestionarcurvas,compuertas,manchasdeaceite, saltos, cruces, túneles... 


John Tones 
Super Sprintes 
puro espíritu arca- 
de, con esos coches 
dando bandazos 
contra los bordes 
de la pista, los huracanes y charcos de 
grasa interrumpiendo las carreras, o el 
mismo diseño de los circuitos, chifladísi- 
mos y llenos de curvas demenciales y cam- 
bios de rasante. Sin embargo, el juego ya 
estaba, digamos, anticuado cuando aterri- 
zó en los salones de recreativas en 1986: 
su perspectiva de una sola pantalla, en la 
que se podía contemplar todo el campo de 
juego, remitía a títulos ya entonces clási- 
cos como Donkey Kong, Pac-Man, o Popeye. 
Sin embargo, sus sencillos pero estilizadísi- 
mos gráficos rasterizados y lo frenético y 
adictivo de su competición, sumado al 
espectacular mueble original con tres 
volantes y sus correspondientes pedales, 
e daba un magnetismo especial. Su inme- 
diatez de manejo (y aún así, cierta comple- 
jidad de desarrollo, con la posibilidad de ir 
ejorando los coches en raquítico deje 
olero) y frenesí competitivo estaban 
eforzados por una estética que aún hoy 
sigue funcionando. ¿Una prueba? La ilus- 
ración de flyer, pantalla de presentación y 
portada de los abundantes (y algo pobres) 
ports domésticos, con los coches dirigién- 
dose en tropel hacia el desprevenido juga- 
dor, sigue siendo hoy igual de moderna, 
impactante y atractiva que en su día. 


Ejohntones 


José Luis Sanz 

Eran los buenos 

tiempos de los 

arcades, de las 

ideas sencillas y de 

los pioneros. Atari y 
Super Sprint, nada más y nada menos. 
Velocidad en estado puro, derrapes a con- 
ciencia y todo con apenas una docena de 
pixels que era lo que ocupaba nuestro bóli- 
do en pantalla. Super Sprintes uno de los 
ejercicios de compresión mejor resueltos en 
o que al género de velocidad se refiere: 
una pantalla, un circuito y tres coches en 
uno de los modos competitivos más diver- 
idos de aquellos años (con permiso de 
Gauntlet) que empezó triunfando en los 
Salones recreativos y luego dio el salto a 
os microordenadores gracias a Electric 
Dreams, De esas versiones, me quedo con 
a de Commodore 64, Si no era la que mejo- 
es gráficos tenía, síla que contaba con 
una banda sonora más trabajada. Super 
Sprint significa hoy recordar a una Atari en 
estado de gracia, que perfeccionó la fórmu- 
a que ya puso en marcha a finales de los 
70 para su 2600 con aquel Indy 500, que 
sentó las bases sobre las que casi una 
década después construiría Super Sprint 
con volumen, sombras, rampas, túneles y 
mucha velocidad. Super Sprint es un juego 
de velocidad, de coches, de carreras O 
como queráis llamarlo, que invita a batir 
récords y superar a nuestros adversarios 
en la línea de meta. Y además, como gran 
clásico que es, encima divierte. 


Ejlsanzf 


Marcos García 
“The Elf" 


La primera imagen 
que viene a mi 
cabeza al recordar 
Super Sprintes la 
espectacularidad 
de la máquina y sus tres volantes, La 
segunda es que lo descubrí en unos 
ecreativos en pleno centro de Madrid, en 
Callao. Y la tercera es que las primeras 
partidas eran un auténtico suplicio y 
descontrol, Pero no podía evitarlo, mi 
fijación por los juegos de coches en 
equeños circuitos que no exceden los 
ites de la pantalla es muy grande, yo 
eo que por un juguete que tuve a los 
es o cuatro años. Quedé hipnotizado 
or su generosa resolución (la misma que 
tilizaban Paperboy y 7200), por la suave 
nimación de los cochecitos y por sus 
frenéticas partidas repletas de curvas 
imposibles, saltos locos, cruces suicidas y 
compuertas asesinas, No me cansaba de 
jugar y fue un título que también disfru- 
é muchísimo en Spectrum y sobre todo 
n Atari ST, donde alcanzaba un gran 
arecido con la recreativa original. Jugar 
solo ya me parecía tremendamente adic- 
ivo pero la posibilidad de competir hasta 
es jugadores simultáneos era una expe- 
lencia inolvidable de piques, codazos, 
alaridos y adelantamientos letales. Es 
muy difícil obtener más diversión con 
pocos elementos en una sola pantalla. 


marcostheelf 


Esta publicación es para uso exclusivamente personal y se prohibe su reproducción, distribución, transformación y uso para press-clipping. 
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Q% John Tones 


Comando primera persona 


n Wolf no inventó nal 

de acción en pri- 

mera p a eran una nove- 

dad (los microordenadores llevaban un 
tiempo inda, vto de vi 


Compañia: Taito Corporation 
Daiei Seisakusho 


ni tampoco lo er 
de luz (Duck Hunt pa 
do uno de los grande 
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Los primeros planos del héroe armándose hasta los dientes, necesario 
desde Rambo... y Terroríficamente Muertos. ¿Dónde está la sierra mecánica? 
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El mueble de Operation Wolf llamaba 
merecidamente la atención en las salas 
de recreativos por su imponente 
ametralladora que dejaba muy claro, 
antes ni siquiera de asomarse a la 
pantalla, de qué iba esta mandanga. 


CREDIT 2 


¡Todo claro! 


No es necesario que nos lo expliques, Operation 
Wolf, lo entendemos. Pulsa aquí para disparar 

y pulsa aquí para granada. Uno de los grandes 
logros de Operation Wolf es la claridad con la 

que su interfaz se comunica con el jugador: el 
número de enemigos y rehenes, las balas que van 
descendiendo una a una según se disparan, la 
icónica barra de energía... 
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Pasa por todos estos sitios 
andando de lado y masacrando 
a casi todo el mundo. 


POHDER 
MAGAZ INE 


En algunas versiones puedes jugar los 
niveles en cualquier orden. Te recomendamos 
que comiences aquí: despeja este y el número 
de enemigos del resto no crecerá. 


MAMANAS 
ATTE 
UNOS 


Es necesario superar la jungla para acceder al 
campo de concentración. Comienza el desfile 
de civiles a los que hay que evitar acertar y 
los vehículos extremadamente acorazados. 
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Supera este escenario rebosante de civiles y 
serás recompensado con un total de veinte 
unidades de energía, Las cosas comienzan a 
ponerse peliagudas. 
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El pixelazo de los 
enemigos más cercanos 
ati te recordará al típico 
escalado de los primeros 
FPS. 
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El referente al que remite Operation Wolf no es tanto 
Rambo como Desaparecido en Combate, en la que Chuck 
Norris rescataba a un grupo de rehenes después de haber 
protagonizado él mismo una fuga. Un hombre contra un 
ejército cargando con refugiados desnutridos, ese icono. 


SPLENDED? 
YOU ARE 
a —— —— A REAL PRO. 


METE ] 
El = y = 
; H Í ATT 
a q F ll ATT 
AP) H ATT 
> HATE 
4444 e) 33444 
— a! E y 
q cn 6 : 
o E 
H 
2 a 
Decir que este nivel está lleno de enemigos Empiezan los bailes de rehenes, como si Ayuda a huir a los rehenes, que se mueven 
armados hasta los dientes puede parecer una los, glups, 75 soldados y 12 helicópteros no aun paso irritantemente lento por la pista Ñ 
obviedad a estas alturas, pero supéralo y fueran suficientes, Aguanta que esta misión del aeropuerto, y liquida al resto del ejército Final boss 
tendrás una catarata de munición extra. está casi finiquitada. enemigo. Total, ya que estás aquí... Dice el Presidente del Mundo 


Libre al estrecharte la mano 
que eres un auténtico pro. 
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culas de éxito de acción bélica de 
la época (Rambo y Desaparecido un realismo que potenciaban los gráficos 
en Combate en cabeza) y en el que un del videojuego, de pretensión realista y 
marine se adentra en las junglas incivili- ambientados en un mundo que no tenía 
zadas de, posiblemente, alguna república nada de fantasioso. Con la Uzi a cuestas, 
bananera enemiga del Imperio para res- Operation Wolf se podía permitir pedir 
catar a unos cuantos rehenes. el doble de monedas por cada partida, o 
Lo que hace bien Operation Wolf lo que estas fueran inusualmente cortas, 
hace muy bien: los objetivos están cla- porque tenía buena parte del trabajo 
ros, la interfaz está perfectamente dise-. hecho: ideas como que los disparos siem- 
ñada, la dificultad es tirando a elevada pre impactaran en el escenario, lo que 
pero está ajustadita para que la práctica permitía ir dejando un rastro con el que 
y la repetición den sus frutos (además, facilitar la maniobra de apuntado, o la 
no mediante la memorización, sino por posibilidad de acertar a machetes 
la genuina mejora de la habilidad y la o granadas ciuando volaban 
puntería)... Todos los escenarios están por los aires hacia el jugador 
cortados por el mismo patrón, peronose para neutralizarlos, con- 
hacen repetiti Todos los enemigos formando una especie de 
son prácticamente iguales y se dividen satisfactorios (y vitales) 
en tres tipos (normales, duros y durísi- minijuegos, daban 
mos), pero el jugador no tiene en ningún cierta profundidad 
momento la sensación de que se le esté 
tomando el pelo. El motivo, por supues- 
to, está en la Uzi, onsejo. espera a 
ed ps del éxito EE a que Ds eneml 905 
ao Brillen antes 
alos O de dispararles 
a pegar tiros en un mueble original de 
Operation Wolf habrá sentido cómo el Ed a —Maquina te 
arma se mueve adelante y atrás imitan- recompensara con mas 
do el retroceso de los disparos. La sen- cargadores y energla 
sación apretando el gatillo de un arma esparcidos por el 
-que, no nos engañemos, era claramente suelo de DS nIVelezs. 
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Acaba 
con todos 


Los soldados de Operation Wolf suelen ser 
endebles y fácilmente eliminables. Pero 
hay muchos. Y luego están los vehículos... 
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aun juego que, esencialmente, es 
una galería de tiro venida a más. 
Pero la idea funcionó, se convirtió en 
un icono, siguió abriendo camino para las 
cada vez más habituales maquinorras 
que iban más allá del mero dos-mandos- 
y-ocho-botones, y por supuesto, fue por- 
tada a sistemas domésticos con desigual 
fortuna. El monumental tamaño de sus 
gráficos y lo relativamente inusual de 


a 


lo eat 


"a" 
” 


su desarrollo dio problemas en algunos 
ports, con los que Ocean en la mayoría 
de los casos no estuvo demasiado lucida. 
Por supuesto, hubo espacio para peri- 
féricos que parecían inventados para 
Operation Wolf. las pistolas de luz por 
fin sirvieron para algo, los ratones des- 
trozaron la mecánica original del juego 
convirtiéndolo en una aventurilla muy, 
muy sencilla, y los distintos sistemas 
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tuvieron que capear con el nada desde- 
ñable obstáculo de un punto de mira y 
una precisión de disparo que oscilaba 
mucho de un sistema a otro. 

Por supuesto, hubo secuelas, y las 
dejamos para otra ocasión: se introdujo 
el movimiento frontal siempre sobre 
raíles y la posibilidad de juego para dos 
personas simultáneamente (convir- 
tiendo ya directamente en una feria 
los muebles de la secuela Operation 
Thunderbolt), pero ninguna logró emu- 
lar el carácter mítico de Operation Wolf. 
Al fin y al cabo, coger una Uzi y sentir 
su retroceso por primera vez... eso solo 
sucede en una ocasión. Ed 


Los soldados no 
solo te dispararán: 
también te lanzarán 
bombas y machetes que 
podrás interceptar. 
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Empaquetado 

Erbe tuvo la ideaca del año cuando decidió 
que Operation Wolf no se vendería suelto. O 
sí, pero al mismo precio que en un pack con 


cuatro juegos más de calidad desigual... 
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La jungla en tu casa. En la mayoría de los casos, sin pistola. Así se rescataban rehenes en 1988. 


Pese al musicote y efectos sonoros de 
Jean Beadlot y a que gráficamente es una 
maravilla, un port flojo debido a controles 
mejorables y dificultad insensata. 


El ordenador y consola de Fujitsu recibieron 

un port que era sumamente fiel en lo gráfico 

y tenía esta maravilla de pantalla de carga. 
Además disponía de música durante los niveles, 
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PC 

Fiel al arcade y con unos efectos de sonido 
espeluznantes, su principal problema -que 
comparte con todos los ports que permiten 
ratón- es que su dificultad es nula. 


Amstrad 

Se mueve a una velocidad demencial, lo que le 
da un toque arcade muy agradable, Excelentes 
gráficos y música, y posibilidad de usar la 
pistola Magnum Phaser. 


Master System 

Aspecto similar a la versión de NES, pero con 
gráficos algo superiores. Más jugable, pero con 
un parpadeo en la pantalla que puede sacar de 
sus casillas hasta a un monje budista. 


Una de las mejores conversiones para 8 
bits debido a su impecable ritmo, ajustada 
dificultad, graficos monocromos pero de 
excelente diseño y buenos controles. 


Atari 

Excelente aspecto gráfico, como no podía 

ser de otro modo, pero con un scroll y unos 
renqueos absolutamente intolerables. Sonido 
horrendo... ¡y jefes en algunos niveles! 


RESCUE THE HOSTALES ! 


MSX 

Paupérrimo port de la versión de Spectrum 
que motivó una versión muy superior en 2006 
a manos de Toybox, con gráficos inferiores 
pero una mecánica y fluidez estupendas. 


Gráficos absolutamente increíbles para las 
limitaciones de PC Engine. Faltan dos niveles, 
pero el ritmo y los controles son perfectos y, 
ojo, acepta dos jugadores simultáneos. 
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Commodore 64 

Pese al estupendo audio de Jonathan 
Dunn, una de las peores conversiones 
a 8 bits debido a sus controles poco 
precisos y su elevadísima dificultad. 
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Popular pero espeluznante conversión, de 
gráficos ridículos, un ritmo renqueante y un 
control con el pad de auténtico manicomio. 
Con la Zapper, sin embargo, es facilísimo. 
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Port tal cual del de NES, con sus mismos 
problemas y escasas virtudes, más un fallo 
imperdonable: no permite el uso de Zapper... 
¡Ni wiimote! 


Shadow Of The Beast fue el juego más avanzado, 
ICA E 


tecnológicamente hablando, de su momento. Acabó con la batalla 
THE BEAST Amiga/Atari ST de un plumazo y nos hizo mirar con desconfianza 
los aspectos audiovisuales del resto de lanzamientos dela 
Posa época. Fue una auténtica obra de ingeniería digital comprimida 
E en dos diskettes, Su legendario scroll parallax con trece planos, 
Desarrollador: Reflections el espléndido colorido y una banda sonora de David Whittaker 


realmente antológica einmersiva, se servían por sí solos para 


ocultar una jugabilidad fugaz y engañosa. Pero daba igual, había 
Año: 1989 nacido un mito, había nacido una bestia. 


Versión: Amiga 
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¿Os gustaría ver cómo es un 
exhibicionistas del píxel o 


juego de principio a fin? Sabemos que quizá no, pero como somos un poco 
s mostraremos hasta la última gota digital de algunos grandes clásicos. 
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Y después de poco más de media 
hora de juego, muy intensa eso 
sí, la recompensa por completar 
la legendaria obra de Reflections 
era esta pantalla de felicitación. 
¿Será que no les cabía más 
información en dos diskettes? 
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(Lázaro "Doc" Fernández 


Cuando se cumplen 28 años desde su nacimiento, echamos la mirada atrás para conocer el 
origen de una las sagas más emblemáticas del mundo de los videojuegos 


Hace 28 años conocimos Bionic confianza a sus nuevos jefes con la crea- 
Commando, Contra, Operation Compañía: Capcom ción de Avengers, Nishiyama se unió a 
Ml” Wolf, R-Type, Rastan y Shinobi. Hiroshi Matsumoto y luchó contra vien- 


Grandísimos títulos que han transcendi- A DUO 


do en el tiempo y han dado secuelas de 
odo tipo para los salones y para las con- 
solas, pero si tenemos que destacar un 


to y marea para convencer a media com- 
pañía de que crear una recreativa que 
se manejaba con seis botones (o con dos 
gigantescos botones neumáticos a los 
ítulo de 1987, tenemos que decantarnos que había que pegar) era una gran idea 
por el primer Street Fighter de Capcom. cuando el 90% de las coin-op requerían 
Tras descubrir el scroll parallax al ONE PLAYER ONLY el uso de tan solo dos botones de acción. 
mundo arcade con Moon Patrol y de ishiyama y Matsumoto diseñaron 
inventar el género beattem-up con Kung- juntos un título que puso al límite el 


OREDIT 


Fu Master, Takashi Nishiyama recibió hardware de la época y estableció las 
una oferta de Capcom que no pudo bases del género de la lucha práctica- 
echazar y abandonó lrem con el obje- mente tal y como lo conocemos, y no 
ivo de crear un título rompedor desde Jugadores: 1-2 solo por la inclusión de seis botones 
una de las compañías más punteras del Lanzamiento: 1987 de ataque: uno contra uno, barras de 


mundo recreativo en los ochenta. Con energía, fases de bonus, secuencias de 
únicas referencias en el género como CPU: 68000 (8MHz) movimientos para ejecutar golpes espe- 
Karate Champ (Data East, 1984) y Yie- 2x Z80 (3.5MHz) ciales, defensa pulsando hacia atrás en ho 


Ar Kung-Fu (Konami, 1985), y tras dar Resolución: 382x224 el stick, oponentes repartidos por todo 


¿STREET FIGHTER> 


Ryu y Ken compartían todos sus movimientos. Hasta la llegada de Street En algunas versiones de la recreativa, si eras eliminado en el escenario de 
Fighter II no se empezó a diferenciar el comportamiento de ambos personajes. Tailandia, no podías continuar la partida y tenías que volver a empezar. 
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Estereotipos a tutiplén: en Inglaterra nos enfrentábamos a un punkie y a Junto a Ryu, Ken y Retsu (segundo oponente del escenario de Japón), Sagat AAA 
un guardaespaldas parecido a Freddie Mercury, ambos con nombres golfistas. era el único personaje capaz de lanzar proyectiles. 
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"Puño" en japonés, el 
personaje antagonista 
de Ryu había sido 
concebido como un 
personaje nipón con 

el pelo teñido y su 
comportamiento y 
animaciones son 
prácticamente las 
mismas que las de Ryu. 
La diferencia, aparte de 
los colores, es su pelo 


E suelto sin bandana. 
Pelirrojo, suponemos 


que por las 
limitaciones de 

la paleta gráfica, 

y calzado con 
zapatillas. Su nombre 
viene del símbolo 
chino Takashi 
(nombre del creador 
de SF), que puede 
pronunciarse "Ryu". 
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StreetFighter Illlevaba"The World E 

comolema en'Su título, pero Ryu yase paseó por_ 
todo el mundo (y conoció aalgunos personajes ! Pz... 
de la saga) años antes con la primera entrega. 
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En la tierra de Capcom nos enfrentaremos a Retsu Joe, compañero de celda de Cody, se defenderá con su El tío de Yun y Yang, Lee, será el oponente al que nos 
(violento), amigo de Gouken y experto en Shorinji Kempo, y peculiar Kickboxing, Mike, boxeador y primer intento por enfrentaremos en la Gran Muralla, Su gran amigo Gen nos 
a Geki (ataque), ninja armado con una garra (como Vega) y parte de Capcom de incluir a Tyson en uno de sus juegos. espera a continuación. Street Fighter Alpha 2 devolvió al 
estrellas ninja, destructor del pueblo de Ibuki. Aseguran que él y Balrog no tienen ninguna relación. personaje a la saga tras esta primera aparición. 


¿STREET FIGHTER> 


Bonus 
cmo 


¿Creías que los niveles de bonus 


el mundo... Street Fighter revolucionaba los inventó Street Fighter 11? 
la lucha cuando ya pensábamos que 

. e 2 Double Dragon, lanzado por Technos en Justo antes de viajar a nuestro siguiente 

IS: | a ese mismo año, era el ejemplo a seguir en país de destino, tras vencer a los 
ED US el género. Aunque a estas alturas resulta dos oponentes de cada localización, 

algo tosco y el buffering de los ataques lo tendremos la oportunidad de aumentar 
hace algo incontrolable, hace 28 años el nuestra puntuación a través de las fases 
título de Capcom estaba increíblemente de bonus. El juego alternará el nivel de 
adelantado a su tiempo. La música de romper los ladrillos con el de romper los 


The Beatles también parece normal a paneles de madera. 
estas alturas, pero en su día... 

Nishiyama puso énfasis en el back- 
ground de cada personaje, dotó a Ryu y a 
Cada enemigo del juego de una persona- 
lidad y de una historia que le daba vida 
(algo impensable en la época) y la prácti- 
Ca de artes marcia- 
les en sus tiempos 
mozos hicieron el 
resto.. Aunque e 
ásico Hadoken 
aliera de su 
fición al manga 
el anime, espe- 
almente a Space 
attleship Yamato, 
e donde copió 
concepto del 
láser "Hadouho". 
Por otro lado, Keiji 
Inafune, creador 
de la saga Mega Man, contribuyó al 
desarrollo del juego diseñando el busto 
de cada luchador, ese que aparecía en 
la pantalla de VS. El mismo procesador 
Motorola 68000 que daba vida a Bionic 
Commando y a Tiger Road servía de base 
a Street Fighter, que ponía en pantalla 
nada menos que 1024 colores para dar 
vida a espectaculares escenarios... y per- 
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[+] La estrellas ninja de Geki, que podía lanzarlas también desde el aire, 
podían pararse cubriéndonos o ser destruidas con un golpe certero. 
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ZX Spectrum [Tiertex] Atari ST [Tiertex] Commodore 64 [Tiertex] 


Monocromo, lento... Aunque con gigantescos sprites y con el Considerado por muchos como la peor versión existente, la Se crearon dos versiones del juego que fueron distribuidas en 
parecido suficiente con la recreativa como para imaginarnos la de Atari ST tenía algo más de ritmo que las de Spectrum y el mismo cassette/disco, una de ellas programada por Tiertex 
máquina en casa, Era dificil acercarse a la calidad del original. Amstrad, pero no era mucho mejor en el aspecto jugable. y otra, la de la imagen, desarrollada por Capcom USA. 


Amstrad CPC [Tiertex] MS-DOS (PC) [Hi-Tech Expressions] Commodore Amiga [Tiertex] 
Se jugaba casi igual que la versión de Spectrum, aunque tenía Hi-Tech Expressions firmaba la versión para una plataforma Los fondos son tan coloristas como los del original... Y hasta 
algo más de color. Había que dejar el botón de ataque pulsado que aún no había terminado de arrancar como máquina para ahí todo lo bueno que podemos destacar; es lento, no hay 
unos segundos para lanzar los golpes más fuertes. jugar. Era jugable y divertido, pese al tamaño de los sprites. efectos de sonido ni golpes especiales... Amiga daba para más. 


PC-Engine CD-Rom [Alfa System] 
La única versión del juego realmente fiel a la recreativa fue 
desarrollada por Alfa System (varios "Tales Of”, Shikigami No 
Shiro). Su banda sonora, en Audio CD, es espectacular. 


¿STREET FIGHTER> 


Un Sagat contrahecho (esas rodillas tan bajitas, ese torso sobredimensionado...) nos 
esperaba al final del juego. Al igual que en SF2, abusa continuamente de los Tiger Punch. 


RES 
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Addon tuvo que esperar hasta la saga Alpha para volver a Street Fighter. Su 
aspecto de "tirillas” y sus patadas voladoras se mantienen en todas las entregas. 


sonajes que aunque no brillaban por sus Samurai Shodown.. Hasta que en Osaka 
animaciones o cuidado diseño (Sagatesel perdieron un poco el norte y acabaron 
jefe más tosco que recordamos), ofrecían vendiendo la compañía a una empresa 


una gran variedad a su desarrollo. que frabricaba Pachinko y tragaperras. 
Al igual que ocurrió con Kung-Fu ¿Qué hizo Takashi Nishiyama enton- 

Master, el éxito de Street Fighter provocó ces? Salió de SNK como alma que lleva 

que "Piston" Takashi y "Finish" Hiroshi el diablo y con el apoyo de amigos como 


(que así aparecen en los títulos de crédi- Ken Kutaragi, fundó DIMPS y se dedicó a 
to del juego) fueran fichados de nuevo realizar encargos, con una calidad sobre- 
por headhunters para otra compañía: saliente, para todo tipo de compañías y 
SNK, El artífice de Street Fighterno solo de toda clase de franquicias: Sonic, Kirby, 
diseñó el primer Fatal Fury en paralelo Dragon Ball Z... El capítulo más reciente 


a la segunda entrega de su gran obra en la compañía resultó ser algo más ines- con Nishiyama para hacerle un encargo 
maestra para Capcom (al contrario de perado: cuando estaban a punto de cum- muy especial: querían que se encarga- 
lo que podía parecer, nunca fue una plirse veinte años del lanzamiento del se del diseño y el desarrollo de Street 
copia, se desarrolló en paralelo), también primer Street Fighter, Capcom contactó Fighter IV. El creador del primer Street 
aportó ideas en el diseño de hardware Flghter había conseguido inventar y, 
de Neo-Geo y fue el principal impulsor veinte años después, resucitar un género 
del concepto de cartuchos y de un sis- que ya creíamos muerto creando el mejor 
tema idéntico en sus versiones arcade juego de lucha de la historia. El futuro de 
y doméstica. En SNK produjo, dirigio la compañía y, por ende, de Nishiyama, 
y/o contribuyó, son y sin Matsumoto, a seguirá ligado a la saga de su vida, ya que 
la creación de títulos como Fatal Street Fighter V ya se encuentra 


Fury, Metal Slug, King Of Fighters, en desarrollo en DIMPS, kE 
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Hoy GAME es la mayor cadena de tien- 
das de videojuegos del país, aunque esto 
empezó llamándose de otra manera... 

El origen de GAME está en la 
empresa One Way Software, la cual creamos entre 
varios amigos en 1986. Yo compatibilizaba mi tiem- 
po en la universidad con este proyecto que veía más 
como un hobby que como un trabajo de verdad. Lo 
pusimos en marcha para ver hasta dónde lo podía- 
mos llevar. Queríamos vender videojuegos antiguos 
o que tenían precio rebajado porque ya no eran 
novedades para venderlos lo más barato posible. Era 
a época de la gran bajada de precios de ERBE, la de 
as 875 pesetas por cassette. La demanda era tan 
alta que vendía cualquier juego, fuera nuevo 0 No, y 
el tema del precio era muy importante. 

Y entonces es cuando abrís la famosa 
tienda de la calle Montera en Madrid, la pri- 
mera de la cadena... 

Atodos nos tocaba trabajar en ella. 
Hacíamos de todo, la verdad. Era una tienda en una 
segunda planta, algo no muy recomendable para un 
negocio como el nuestro, pero era lo que nos podía- 
mos permitir. No había muchas tiendas de video- 
juegos en Madrid pero es cierto que ya existían 
algunas que estaban mejor situadas que la nuestra. 
Vendíamos juegos de Spectrum, Amstrad CPC, 
Commodore 64 y MSX, los ordenadores de la época. 
También vendíamos juegos de Atari ST y de Amiga, 
y llegamos a vender algo de PC también, 

¿De dónde sacasteis el nombre de One 
Way Software? 

Yo creo que lo elegimos porque no tenía- 
mos otro nombre mejor (risas). La otra opción era 
Ghostbusters Software, que a mí me horrorizaba. 
Estábamos hablando del asunto sentados en un 
pub de Madrid y teníamos enfrente un cuadro 


con la típica foto de New York nevado y la flecha 
con la señal de One Way, y entonces lo propuse. 
Conseguimos que el dueño del pub nos regalara 


os socios de la empresa. 

¿Qué empresas eran vuestros provee- 
dores en aquel entonces? 
PC. Todas las de la época: Proein, DRO, ERBE, 
Compulogical, Zafiro, Serma... ya no existe ningu- 
na. Al cabo de un tiempo empezamos a importar 
juegos de EE.UU, sobre todo de PC y de Amiga, 
a través de la empresa American Software. 
Vendíamos títulos que el resto de tiendas no 
enían y eso hizo que empezáramos a ser conoci- 
dos entre los compradores. 


Una de las claves de vuestro éxito fue la E 


venta por correo, ¿verdad? 

PC. Totalmente. La clave del éxito inicial no 
fue tanto la tienda física sino de la venta a través 
del correo. Era el año 1986 y decidimos poner 
anuncios en las revistas de la época. Eran anuncios 
tipo listado, una idea que trajimos directamente de 
Inglaterra y que queríamos aplicar aquí. Eran anun- 
cios con una larga lista de títulos y sus precios, y 
un faldón que se podía recortar y enviar por correo, 
aunque también podías llamar por teléfono y hacer 
tu encargo. 

El negocio ya estaba lanzado y la cosa 
parecía ir bien, ¿no? 

PC. No te creas, El negocio no iba mal pero no 
daba para grandes alegrías y además requería 
mucho esfuerzo y tiempo. Los primeros años 
nos sirvieron para mantenernos a flote pero 
poco más. Tanto fue así que dos de los socios 
decidieron irse de la empresa, vender su parte, 

y se fueron a trabajar como programadores de 
videojuegos. Consiguieron lo que ellos llamaban 
un trabajo de verdad, con una nómina de verdad, 


aquel cartel tiempo después. Está en casa de uno de 
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+ y noles faltaba razón. Al poco tiempo me quedé 
solo porque el último socio que quedaba decidió 
establecerse por su cuenta y montar otra tienda 
de venta de videojuegos... 

¿Se convirtió en competencia? 

PC. Teníamos enfoques diferentes para el 
negocio así que decidió montar una tienda en otra 
zona de Madrid, mejor ubicada que la que ya tenía- 
mos en Montera. No recuerdo como se llamaba su 
tienda, pero la verdad es que no duró mucho. 

Entonces es cuando cambiáis de nom- 
bre y pasáis a llamaros Mail Soft. 

PC. Conseguí que otra persona entrara a 
ayudarme, un nuevo socio con el que desarrollar 
afondo el servicio de venta por correo. Las ventas 
nos permitieron abrir una segunda tienda en 
adrid, en la calle Santa María de la Cabeza. Allí 
ampliamos nuestro departamento de atención 
telefónica porque no dábamos abasto. En unos 
meses pasamos de tener una única persona aten- 
diendo el teléfono a tener varias. Luego él decidió 
establecerse por su cuenta y montó la empresa 
Telejuegos, que también fue muy famosa en los 
siguientes años. La tienda de Santa María de la 

Cabeza nos llevó a separarnos. Él quería centrarse 
solo en venta por correo, y yo quería compatibilizar 
las dos, el correo y la venta en tienda. 
¿Qué era lo que más se vendía en 
España por aquel entonces? 
PC. Los primeros años fueron de Amiga; en 
esa época llegábamos a vender 1000 Amigas a 
la semana, por correo y en tienda. Encontrar un 
ordenador Atari ST o Amiga era difícil, no se vendía 
en todos los sitios, así que la demanda era alta. Ahí 
es donde yo diría que empezamos a ganar dinero 
de verdad como negocio. Se vendían también las 
: primeras consolas que nosotros comercializamos, 
« Nintendo NES y Master System, aunque los orde- 
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nadores seguían teniendo mucho tirón. Algo más 


tarde montamos un servicio técnico en la tienda, 

algo que la gente valoró bastante bien, y también 

nos dedicamos a fabricar tarjetas de memoria para 

: Amiga. Hacíamos cosas que no todo el mundo sabe 
que hacíamos. 


¿Es a partir de ahí cuando empieza 


- Vuestra expansión a nivel nacional, ver- 
- dad? 


PC. Nuestra expansión fue a base de franqui- 


clas, ya que no teníamos dinero suficiente para abrir 


un know-how importan 
: de marke 


y la siguiente en Barcelona, y así hasta 


lendas propias. Conocíamos el mercado, teníamos 
e, una buena estrategia 
ing y pensamos que todo aquello podría 
interesar a gente que quisiera invertiren una 
lenda de videojuegos. Pasamos a llamarnos Centro 
ail. La primera franquicia se abrió en Zaragoza, 

as 70 que 
legamos a tener. Aquí el mercado ya se centraba 


en consolas y el PC. También era el momento de las 


portátiles, con la aparición de Lynx o Game Boy. 
Y seguisteis siendo fabricantes de hard- 


-ware, porque por aquel entonces llegasteis 
: avender vuestros propios ordenadores. 


: Amiga porque era más competitivo 


PC. Ya no hacíamos tarjetas de memoria de 
raerlas de 


: fuera, pero seguíamos teniendo ganas de hacer 
Cosas por nuestra cuenta. Creamos una línea de 
montaje de ordenadores clónicos, nuestra marca 

: era TecnoWay. Teníamos también servicio técnico, 


- ¿Son de aquella época? 


como ves no nos gustaba estar quietos. 
¿Y las salas de juego Confederación? 


PC. Sí, las creamos en aquellos años, Eran salas 


de juego espectaculares en cuanto a decora- 


ción y tecnología. Llegamos a tener unas 30 


salas en España. De alguna forma fu 


imos pio- 


» herosen lo que ahora llamamos e-sports. 


1h - 
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¿Cuándo se produce 
la entrada de GAME y el 
cambio de nombre en la 
red de tiendas? 

PC. Estábamos valorando la entrada en un 
grupo internacional importante para poder optar 
auna financiación que hasta la fecha no había- 
mos tenido. Nuestra idea era seguir creciendo, 
abrir muchas más tiendas en España, y esa era la 
única forma de poder hacerlo. También veíamos 
un riesgo muy concreto si no lo hacíamos, ya que 
podíamos quedarnos fuera del negocio si otra 
compañía llegaba y lo hacía antes que nosotros. 
GAME era un grupo que nos permitía poner en 
marcha esa estrategia. 

Durante un tiempo la marca Centro 
Mail y GAME convivieron juntas. ¿A qué se 
debió eso? 

PC. Con la entrada de GAME se decidió com- 
prar las tiendas franquiciadas de Centro Mail que 
había por España. Se hace esa apuesta para evitar 
una posible fricción entre empresas, ya que en 
ciudades donde solo había una tienda Centro Mail 
aldea de GAME era abrir una segunda tienda, que 
sería propia, y eso haría que entraran en compe- 
encia en algunos casos, Se recuperaron muchas 
franquicias en el inicio pero otras no, que siguieron 
funcionando manteniendo la marca Centro Mail. 

El que quiso seguir siguió, y nosotros le apoyamos 
en todo, tanto que los dueños y trabajadores de 
muchas de aquellas franquicias hoy son trabajado- 
es de GAME en diferentes puestos, de estructu- 
ao dirección. 

¿Son los mejores años para la 
industria y para vuestra empre- 
sa? 

PC. Sin duda. En 2001 se vendían 
900.000 consolas al año en toda 
España, y en 2009 pasamos a vender 
3 millones, En 2001 el mercado de 
España era de 200 millones de euros 
en venta de hardware y 157 en venta de 
software, un mercado de 357 millones de 
euros en total; en 2009 ya era de 1.000 millo- 
nes de euros, el crecimiento era brutal. 

Por hacer la comparación, ¿qué cifras 
son las que tenemos en 2015? 

PC. El mercado actual está en una clara bajada, 
es un mercado de 1.300.000 máquinas al año, que 
son niveles del año 2002. El crecimiento de estos 
últimos años ha venido de la mano de Nintendo, 
que con Nintendo Wii y Nintendo DS consiguieron 
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* derentabilidad en línea con el sector retail, así que 
¿sabíamos que no iba a afectarnos lo que estaba 
Pasando en otros países, y asífue. GAME salió de 
Australia, Francia, Irlanda, Suecia, Chequia... des- 

- apareció de prácticamente todos los países en los 
que estaba hasta hacía unos años, quedando solo 
: España, Inglaterra y Portugal, aunque esta última 
: se vendió posteriormente, 

E ¿Y cuáles la situación actual de GAME 

- España? 
¿ PC. Desde que el fondo de inversión OpCapita 
¿ compró GAME organizamos una reestructuración 
que nos llevó a tener que poner en marcha peque- 


: fos cambios orgánicos derivados del menor tamaño 
del mercado, algo que diría que fue más natural que 
: derivado de los problemas de GAME en otros países. 


Inglaterra tuvo que cerrar el 50% de sus tiendas 
: peroen España cerramos un número mínimo. 


Il/Nuestra expansión Tue a pase 
Ya que no teniamos 


dinero suficiente para abri 
tiendas proDlas// 


E ¿Esareestructuración responde 
- másalarealidad del mercado que ala 
- situación del grupo empresarial? 

PC. Te daré un dato: desde 2009 el mercado 
¿dela venta de videojuegos ha caído a la mitad, 


" grandes almacenes, tiendas de electrónica... En 


Inglaterra lo puedes encontrar en una tienda o 

dos, no más. En España hay más gente vendiendo 
videojuegos que en otros países, por eso siempre 
digo que este es un mercado muy duro, Si tenemos 
cuota de mercado es porque damos cosas que otros 


no dan y conectamos con nuestros clientes de una 
manera que a la gente le gusta. 


¿La llegada de Internet y la venta online 
ha hecho que vuestro negocio se resienta? 

PC. Para nosotros no, date cuenta que venimos 
de eso. Antes de que existiera Internet nosotros ya 
cogíamos pedidos por teléfono o los recibíamos a 
través de carta. No existía la inmediatez de ahora, 
pero era básicamente lo mismo. 


Una industria complicada 

¿Cómo está el mercado español en com- 
paración con el de otros países 
de Europa? 

PC. Somos el quinto mercado de 
Europa y séptimo del mundo, así que 
somos un mercado a tener en cuenta. 
En Europa el más importante es el 
inglés, con 2,700 millones de dólares 
de gasto. España está en unos 850 
millones de dólares al año. Alemania, 
Francia e Italia nos superan, en ese 
orden, Históricamente España siern- 
pre ha estado por delante de Italia, 
pero en los últimos dos años nos han 
adelantado. 

¿Cómo se calculan estas 
cifras? 

PC. Hay compañías que hacen 
estudios de mercado, algunos tenderos 
enviamos nuestros datos de ventas y 
sobre esto se hace una extrapolación. El 
inglés es el que más se gasta per cápita 
en videojuegos, unos 42 dólares al año; 
en España unos 18, Se da el caso que en 
Italia se gastan menos, unos 15 dólares al 
año en videojuegos, menos que nosotros, 
pero como la población de su país es mayor nos 
superan en este ranking. 
¿Estas cifras distinguen entre hard- 
ware y software? 
PC. Sí. El español está casi en línea con 
otros países en hardware, pero no en software, 
Los países que nos superan lo hacen porque cada 
usuario se gasta más en juegos a lo largo de la vida 
de la máquina. Dicho de otro modo, aquí todo el 


que las cifras llegaran alos 3 millones de consolas: mientras que nosotros solo hemos caído un 17%, lo mundo tiene la máquina, pero luego no compramos 


por año. De esos tres millones, dos eran solo suyos. 

¿Y qué hacíais vosotros en aquellos 
años de crecimiento tan exponencial? 

PC. Nos centramos en la apertura de tiendas. 
Abríamos una por semana, una locura. Llegamos 
alas 280 tiendas en España y nos fue muy bien, 
aprovechamos el crecimiento de la industria. En 
2006 también abrimos tiendas en Portugal, ot 
hito para nosotros. 

Pero en 2012 GAME Group quiebra. 
¿Cómo os afecta eso a vosotros? 

PC. Aunque parezca mentira lo cierto es que 
nosotros estábamos tranquilos. GAME España 
era una empresa rentable, teníamos unos ratios 


a 


que nos ha permitido estar aquí con prácticamente 
* el mismo número de tiendas. El año pasado nos 

: fuslonamos de nuevo con la parte inglesa y hemos 
* salido a bolsa hace nueve meses. Ahora cualquiera 
: puede ser dueño de GAME, solo tiene que comprar 

¿las acciones que quiera, 


Ahora mismo sois los únicos especialis- 


tas en el mercado de videojuegos. ¿Eso os 
- da ventaja? 


PC. No creo que la tengamos la verdad. El nivel 


de competencia que hay en España en la venta de 
videojuegos es muy alto. Tú vas a un centro comer- 
¿ clal en España y puedes comprar un videojuego en, 
» al menos, cuatro o cinco tiendas: hipermercados, 


demasiados videojuegos para ella, lo contrario que 
pasa en otros países. 

¿El mercado español es ya un mercado 
solo de consolas? 

PC. Ha habido una evolución que nos ha lle- 
vado a que un cliente ya no tenga solo un sistema, 
sino que tiene varios. Hay más opciones que hace 
diez años. 

¿Qué opinas de las asociaciones de 
videojuegos? ¿Ayudan a que el mercado 
avance? 

PC. Creo que toda industria debe tener una 
asociación para intentar proteger sus intereses y 

» para ello debe promover acciones que hagan que 


avance. Nosotros lo valoramos así, por eso perte- 
necemos a AEVI, porque creemos que hacen muy 
buen trabajo en ese sentido, 

¿Qué destacarías de la acción de AEVI? 
¿En que ha ayudado en estos años? 

PC. No hablo solo de las ferias que dan a 
conocer la industria, hablo de otra serie de accio- 
nes que han ayudado a mejorar el conocimiento 
de la gente sobre videojuegos, Se ha hecho un 
muy buen trabajo a la hora de desmitificar cierta 
mala imagen de los videojuegos. El código PEGI ha 
ayudado bastante, es algo que ha permitido que 
los usuarios entiendan nuestra industria y lo que 
supone este entretenimiento, 

Sois el único retailer que está dentro de 
AEVI. ¿Por qué? ¿A los demás noles intere- 
satodo esto? 

PC. Nolo sé, habría que preguntarles a ellos. 
Nosotros estamos porque somos 
Parte de la industria y queremos 
ayudar a que crezca y funcione 
mejor. Otros quizá no le dan impor- 
tancia que nosotros sí le damos 
porque venden otras muchas cosas 
aparte de videojuegos. Nosotros le 
damos toda la importancia al video- 
juego porque es prácticamente lo 
único que vendemos, así que lo 
tenemos que cuidar. 

Hablemos della piratería. 
¿Cómo afecta en realidad a 
vuestro negocio? 

PC. La piratería siempre ha 
estado ahí, siempre hemos convivi- 
do con ella, Yo creo que a día de hoy hay poca 
piratería, pero por una cuestión tecnológica, 
porque es difícil copiar un videojuego 
actual, También incide menos porque a 
día de hoy hay un millón de juegos gratis 
que te permiten hacer lo que siempre se 
ha dicho que permite la piratería, jugar sin 
gastarte un euro. Pero sí, es un problema que 
tenemos a nivel sector. ¿Si no existiera la pira- 
tería las empresas como la nuestra habrían crecido 
más, habrían creado más empleo en España? No lo 
sé, supongo que sí, 

¿Y toda la problemática del PAL UK, 
todos esos juegos que seimportan desde 
las Islas del Canal? 

PC. Pues mira, eso lo veo como un fraude a 
a hacienda pública más que otra cosa. Nosotros 
como empresa pagamos nuestros impuestos en 
España y sin embargo competimos con otras com- 
pañías que no pagan un duro, Compites con una 
nave en mitad del campo que hace envíos y que 
no paga impuestos en España. No soy abogado, ni 
fiscalista, pero no me hace falta serlo para saber 
que eso habría que revisarlo. Todo esto ha ido per- 
diendo fuelle en los últimos años propiciado por el 
ipo de cambio euro-libra. 

Para GAME la venta de videojuegos 
de segunda mano es una actividad muy 
importante, ¿verdad? 

PC. Sí, es algo que hacemos porque el cliente lo 
reclama. Para nosotros la venta de segunda mano 
es parte del servicio global que ofrecemos en nues- 


son los que tienen comercios especialistas, y ese 


mercado de segunda mano, Los países donde hay 
especialistas y venta de segunda mano suelen ser 

los países en los que más gasto hay en videojuegos. 
Un mercado sin especialistas es un mercado más 
' pequeño, eso es seguro. La segunda mano propor- 


= que tiene varias opciones a la hora de comprar, pero 
también es muy bueno para la industria, 


Cualquiera podría pensar que la venta 


de segunda mano impide que se vendan 
E nuevos juegos y que por tanto el mercado 
- crezca. ¿Esasí? 


PC. No, no es así. Los mercados más grandes 


hecho implica, en la mayoría de casos, que exista 


ciona un interés constante en el videojuego, porque 


el que se acaba un juego y no puede comprarse otro 
 deseguido lo mismo cambia de hobby o se dedica 


aotra cosa; sin embargo, el hecho de que la gente 


Was mercados más grandes 
Son los que tienen comercios 
especialstas, y ese hecho imputa 

que exista Venta de Segund 


mano!!! 


pueda conseguir otro juego de manera fácil, 
ya sea nuevo o de segunda mano hace que el 


comprador mantenga su interés en el medio, 


¿Entonces esa creencia de que el 


mercado de segunda mano va contra los 
- intereses de las empresas que crean los 
: Videojuegos es algo infundado? 


PC. No sé quién cree eso, la verdad. Si alguien 


lodice será porque no sabe cómo funciona esta 

, industria. La segunda mano es una opción, el 
¿que quiere un juego nuevo lo compra y ya está. 
Imagínate una industria como la del automóvil o la 
dela vivienda sin mercado de segunda mano... 


También teneis vuestra propia plata- 


- formade distribución digital. ¿Esto tam- 
- bién ayuda a que el mercado crezca? 


PC. Sí, claro que ayuda en su crecimiento, A 


| nosotros nos gusta lo digital, por eso tenemos 
¿nuestra propia plataforma de descarga de juegos 


= móviles llamada GAME Wallet con la que se podrá 

i cargar saldo en el teléfono móvil y así después 

: poder comprar producto digital, Hacemos muchas 
¿cosas en digital porque para muchos consumidores 
- esinteresante. Aun así nuestro objetivo es que la 
¿tienda dé valor añadido a la compra, de producto en 
“digital o en formato físico. 


No parece que sea el mismo que el de 


e las compañías, que prefieren vender con 
- cuantos menos intermediarios mejor... 


PC. Las desarrolladoras que basan su estrate- 


gla únicamente en lo digital pierden visibilidad para 
: suproducto. Depender de una sola plataforma de 
venta siempre es peor que depender de varias. 


Déjame que te pregunte por algunas 


delas críticas que habéis recibido como 
empresa enlos últimos años. Una de las 
- principales quejas es que vendéis muy 
caro. ¿Escierto? 


PC. El usuario va a encontrar muchísimas más 


ofertas en GAME que en cualquier otro comercio 

: porel hecho de ser especialistas, Si tenemos en 
¿cuenta la segunda mano somos mucho más bara- 
tos, También hay que tener en cuenta que ven- 

: demos ediciones exclusivas o contenido adicional 

¿ que le dan mucho valor al juego y que no se pueden 
¿comprar en otros comercios, 


También habéis recibido muchas críti- 


E cas por vender juegos nuevos pero despre- 
- Cintados. 


PC. Hace años vendíamos muchos más juegos 
desprecintados que ahora, así que creo que 
te refieres a una vieja crítica que sigue 
vigente pero con un menor grado de 
aplicación. Más del 90% de los juegos 
que vendemos actualmente en 
lenda están precintados ya que 
fuimos sensibles a esas críticas y 
actuamos en consecuencia. A mí 
me gusta meterme en foros y webs 
y saber qué piensa la gente de noso- 
tros, y esta era una de las cosas que 
más comentaban. 
¿Y qué habéis cambiado para que 
esto ahora no ocurra? 
PC. Ahora hacemos carátulas ficticias de los jue- 


- gos,Estose hace para evitar los robos en las tiendas. 
: Lascajas que se exponen están vacías y el juego 
original precintado está guardado en el almacén. 

i Los juegos que podemos vender desprecintados en 
¿algún caso son juegos de los que se distribuyen muy 
¿ pocas unidades; la tienda lo recibe, lo desprecinta y 

: exponesu caja vacía, guardando el disco y el manual, 


¿Y por qué no se hace carátula ficticia 


': enesecaso? 


PC. Porque hacerlas tiene un coste, es bastante 


caro, la verdad, No queda más remedio que hacerlo 
- así, A veces también pasa que un triple A llega a 


a tienda y por lo que sea no han recibido aún las 


¿Carátulas ficticias y no queda más remedio que abrir 
algunas copias y exponer sus cajas vacías de mane- 


a temporal. Son cosas del negocio pero como digo, 


¿con muy poca incidencia en estos momentos, Ahora 


bien, creo que esto me lo preguntas por otra 


cosa, y es por si en nuestras tiendas vendemos 


producto usado como nuevo, Te puedo decir que 


A esoesi mposible, son stocks separados que no se 


HAS 


tras tiendas. Esto es muy bueno para el cliente, ya E para PC y dentro de poco lanzaremos una app para 


Interviews 


pueden mezclar. En resumen, 
informáticamente no podemos 
vender un juego usado como si 
fuera nuevo, 

Háblanos del GAMEFEST, la feria que 
organizasteis durante un par de años en 
Madrid. ¿Conseguisteis los resultados que 
esperabais? 

PC. No había un objetivo económico que 
alcanzar, sino hacer algo que no se hacía en 
España, dar a conocer la industria de una forma 
diferente a como se hacía en ese momento, Se 
el 


Pablo Crespo 


hizo una política de libros abiertos con las com- 
pafías que participaron en el evento para que 
todos supieran y comprobaran que el objetivo no 
era ganar dinero, sino que se hablara de juegos 
urante una semana. La industria del cine tiene 
muchos festivales a lo largo del año, así que los 
videojuegos debían tener al menos uno. 
PC. ¿Por qué lo dejasteis de hacer? 
Por la quiebra de GAME Group. A mí me ale- 
gra que Madrid Games Week recogiera nuestro 
testigo y que se siga haciendo la feria todos los 
años, Nosotros participamos y colaboramos como 
partner actualmente y esperamos que siga así 
durante muchos años. 


Director general y jugador 

¿Para trabajar en esto te tienen que 
gustarlos videojuegos? 

PC. Yo siempre he jugado, me encantan los 
videojuegos, pero no sabría decirte, Creo que 
es recomendable, la verdad. 

¿Qué maquinas tienes en casa? 

PC. Lo cierto es que tengo la 
suerte de tener muchas. Es una de las 
ventajas de mi trabajo. 

¿Con cuales te quedarías 
personalmente? 

PC. Creo que cada cosa tiene 
su tiempo. Si tengo que elegir te diría 
que tengo un grato recuerdo de Space 
Invaders porque la primera vez que lo jugué 
en un salón recreativo estuve toda la noche con 
su sonido en la cabeza. También le tengo mucho 
cariño al Amiga porque cuando lo veías por primera 
vez te quedabas impresionado, o con las primeras 
portátiles, sobre todo con Lynx, que era a color. 
Recuerdo jugar muchas horas con ella en casa, 
teniéndola enchufada a la corriente, claro (risas). 

¿Las máquinas actuales te siguen sor- 
prendiendo como lo hacían las de antaño? 

PC. Yo creo que eres más capaz de sorprender- 
te cuando eres más joven. Las nuevas funcionali- 
dades de Xbox One o de PlayStation 4 me sorpren- 
den, pero tengo la sensación de que no lo hacen 
como me sorprendían aquellas máquinas de hace 
20 años. No sé si será porque llevo mucho tiempo 
ya en la industria o porque soy más viejo, Bueno, 
las dos cosas tienen relación... (risas) 

¿A qué tipo de juegos te gusta jugar? 

PC. Si me tengo que mojar por un género sería 
el de la estrategia. 

¿Y algún título en concreto? 

PC. Starcrafty Civilization son mis favoritos. 

Perteneces a AUMAP, la asociación de 
usuarios de máquinas arcade y pinball. 


PC. Sí, tengo máquinas antiguas, pinballs 
y recreativas, que como otros miembros de 
AUMAP guardamos en la nave de la asociación 
para poder disfrutarlas entre todos. Tenemos 
arcades originales de juegos clásicos como 
Space Invaders, Asteroids o Pac-Man... En total 
tendremos unas ciento cincuenta máquinas 
allí metidas. 

En GAME siempre habéis apoyado al 
videojuego español con fuerza. ¿Esto es 
algo empresarial o algo más personal? 

PC. Es una cuestión personal y también de 
compañía, ya que somos una empresa española 
que quiere proteger el mercado español. Cuando 
una empresa hace algo en España tiene en primer 
lugar mi admiración, y después mi total apoyo. 

¿Juegas a videojuegos en familia, con 
tus hijos? 


WOna Indusina que valora 


Su pasado es una Industria con 
futuro, 51 tu pasado no Vale nada 


quiza tu futuro tampoco Valga 


mucho// 


PC. Lo cierto es que ya juegan solos. Mi 
hija juega de vez en cuando a Los Sims y mi hijo 


juega con todo lo que pilla. 


¿Prefieres comprar o descargar los 
videojuegos que compras? 

PC. Yo prefiero comprar el juego porque así el 
juego es mío y porque mientras tenga esa copia y 
la máquina lo voy a poder hacer funcionar. Los que 
aun conservan cartuchos de Mega Drive cogen uno 
de ellos, lo meten en la consola y aquello funciona. 
Los que pagaron por jugar a un juego en Facebook 
cuyo servidor haya cerrado ya no tienen nada a 
lo que jugar, y dentro de unos años ni recordarán 
como era jugar a aquello. 

Aparte de jugar, ¿qué más cosas haces? 
¿Qué otros hobbys tienes? 

PC. No tengo tanto tiempo libre, la verdad. Me 
gustan mucho los cómics, lo que pasa es que los que 
me gustan no son precisamente los de ahora. Me 
gusta Richard Corben, Moebius, Vicente Segrelles... 


» También leo libros de ciencia ficción. 


¿Qué te parece el fenómeno del 


retro-coleccionismo? 
PC. A mí me parece perfecto. 
valora su pasado es una industria 
Si tu pasado no vale nada quizá tu 


Una industria que 
que tendrá futuro. 
futuro tampoco 


: teléfono móvil, eso lo sabe cualquiera. 


¿Valga mucho... Las consolas y máquinas actuales 
: Nnoson capaces de transmitir la experiencia original 


de jugar con el juego tal y como lo recuerdas. No es 
lo mismo jugar a Emerald Minesde Amiga en un 
ordenador original con un joystick Konix que en un 


¿Cuándo dejó el videojuego de ser un 


- juguete y se convirtió en el entreteni- 
miento generalista que es ahora? 


PC. Yo creo que el videojuego no ha cambiado, 
lo que ha cambiado ha sido la percepción de la 
gente, y eso es genial. Esto no solo afecta al video- 


: Juegosino a otros tantos entretenimientos, como 


por ejemplo el Scalextric: alguno dirá 
que es un juguete y otro dirá que es 
un hobby. A mínunca me ha impor- 
=  tadoqueal videojuego se le catalo- 
“gara como juguete; la cuestión era 
saber si se hacía con aprecio o con 
desprecio, ahí radicaba la diferencia, 

¿La tienda de Santa María 
de la Cabeza en Madrid, la 
más antigua de las que tenéis 
actualmente, sería tu tienda 
favorita? 

PC. Esa tienda siempre me trae 
recuerdos de nuestros inicios como 
empresa, algo que me gusta recor- 
dar. Yo fui dependiente allí, tendero 

como digo siempre, y me gusta ver que 
30 años después seguimos haciendo lo 
mismo: vendiendo videojuegos. 
Hacéis lo mismo pero no ven- 
déis lo mismo. 
PC. La industria del videojuego 
ha sido y es un entorno muy dinámico, 
solo tienes que ver qué empresas existían 
cuando empezamos nosotros y cuales hay 
ahora: muchas ya no están pero hay otras que 
las sustituyen. Cuando el mercado del video- 
juego se hace pequeño, como está ocurriendo 
ahora, lo que hay que hacer es diversificar, 
vender muchas más cosas de las que vendías 
antes. En los últimos años de bonanza en el sector 


nos centramos solo en vender videojuegos, pero 


ahora necesitamos hacer nuevas cosas. Acabamos 
de empezar con la venta de cómics y parece 

que a los consumidores les ha gustado la idea. 
Estamos vendiendo telefonía de segunda mano, 
ablets, merchandising y también juegos de mesa. 


Además de todo esto vamos a montar también un 


servicio técnico para reparar consolas y teléfonos. 
Lo próximo que haremos será ofrecer a los clien- 
es un servicio de suscripción a revistas, ya que 
como cada vez cierran más quioscos de prensa 

es muy difícil encontrar ciertas publicaciones de 
ecnología o videojuegos. 

Esta última idea nos encanta. 
¡Esperamos que vendáis muchas New 
Súper Juegos! 

PC. ¡Seguro que sí, venderemos todas las 


- que podamos! E 


King Arcade Slim by Factory Arcade. 


Tu recreativa en casa. 


Mueble King Arcade Slim 
en tres colores base: 
blanco, negro o rojo. 


Audio amplificado 
con opción de 
Sonido 2.1 + Subwoofer. 


NAAA 
Botones y joysticks MATT 
de primeras marcas. 
Varios modelos 

A REEF TENEN 
CEET EREDE 
FEPEFREROOS 
ALLA 


Panel de control 
metálico con 
4,608 botones. 


Botón de simulación 
de monedero con 
posibilidad de 
monedero original. 


Reposapiés 
opcional. 


Marquesina iluminada 
personalizable o 
marquesina LCD con 
las carátulas originales. 


Monitor TFT VGA 
de 21” o 22”. Aspecto 4:3. 


Mueble personalizable con 
vinilos de clásicos arcade, 
collage de juegos o incluso 
tus propios diseños. 


58,8 cm de anchura, 
157 cm de altura y sólo 
48,5 cm de profundidad 
(16,5 cm menos que el 
mueble King Arcade). 


Equipo multijuegos 
configurado. 


Ruedas y niveladores 
arcade originales. 


Todos los clásicos arcade Ahora en sólo 48,5 cm de 
en una máquina recreativa profundidad. Disfruta de lo 
personalizable. mismo en menos espacio. 


www.factoryarcade.com 
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Compañía: 
Capcom 


Desarrollador: 
Capcom 


Plataformas: PSone, 
Saturn, GameCube, 
Wii, Nintendo DS, 
PC, PS3, PS4... 


Versión analizada: 
PSone 


Género: 
Survival Horror 


Año: 1996 


(QR.Dreamer 


Siempre había soñado con un juego que me hiciera disfrutar con uno de mis 
géneros favoritos, el terror. Resident Evil fue el primero en conseguirlo. 


n 1996 un hasta entonces des- 
conocido Shinji Mikami nos sor- 
E prendió no solo con un juego 
magistral, también se atrevió a 
bautizar un género que vivió su época 
dorada en PSone y PS2. Después ha habi- 
do fogonazos que nos han ayudado a 
soportar mejor las noches de insomnio, 
pero sin el esplendor que tuvo en sus 
comienzos, Como Super Mario Bros. en 
as plataformas, Virtua Fighteren la 
lucha 3D o Doomen los shooters en pri- 
mera persona, Resident Evilsentó las 
bases de su género, escribió las reglas 
| para que el resto siguieran su estela, 


Ahora que han pasado casi 20 años 
desde su lanzamiento, me es imposible 
hacer un análisis atemporal y objetivo 
de la obra maestra de Shinji Mikami, Mi 
memoria me transporta al año en que 
Nintendo anunció oficialmente que 
dejaba de fabricar la consola NES, Es 
curioso, porque un juego de su catálogo, 
que solo vio la luz en Japón, fue una de 
las fuentes de inspiración para Resident 
Evil, Era un RPG de terror llamado 
Sweet Home que también tenía como 
escenario una mansión, puzles y hasta 
incluso la secuencia de apertura de 
puertas que serían un sello distintivo 


de la saga Resident Evil Pe 


de sus principales influenci 


meses antes en Japón, así q 


o su creador 


ampoco ha ocultado nunca que una 


as fueron 


as películas de George. A. Romero, Con 
semejantes antecedentes y la infor- 
mación que Capcom iba soltando con 
cuentagotas, la expectación era incon- 
rolable, Para colmo, el juego salía cinco 


ue sin pen- 


sarlo mucho no nos quedó más remedio 


que comprarlo de importaci 
El shock fue brutal, gráfi 


que hoy nos parecen amasij 


ón, 
camente, lo 
os de píxeles 


deambulando por preciosistas fondos 
pre-renderizados, en aquel momento 


mostraban todo el potencia 


de las con- 


[€-] El laboratorio 
secreto de Umbrella 
oculta el arma 
biológica definitiva, 
el Tyrant, un 
implacable enemigo 
que Jill y Chris 
tendrán que destruir. 


solas de 32 bits, Pero lo que realmente 
consiguió meternos en la piel de los dos 
protagonistas, Jill y Chris, fue la banda 
sonora. Técnicamente, dio vida a aquella 
mansión perdida en Raccoon Forest, Fue 
imposible no pegar un brinco cuando los 
cerberus saltaban al pasillo rompiendo 
os cristales de la ventana, o acongojar- 
se cuando se oía gemir a un zombi en 

as cercanías. Quizá musicalmente, a 
pesar de cumplir a la perfección creando 
atmósfera y recalcando los momentos 
de más tensión, nunca llegó a seducir- 
me tanto como Silent Hill, pero en mi 
memoria quedó grabada la melodía de 
as salas para grabar partida, indicando 


un remanso de paz entre tanto zombi y 
riaturas de pesadilla. Y es que a la hora 
e jugar, Shinji Mikami supo meternos el 
niedo en el cuerpo, la angustia era una 
nstante que se veía recalcada por la 
mitación de espacios en el inventario, 
elos tampones para grabar, munición 
ambién escasa y, para colmo, una 

ería de monstruos que terminaban 
ematar la faena. Zombis, hunters, 
dios o cuervos a los que había que 
umar enemigos más temibles aún, 
omo la serpiente gigante, una araña 
descomunal o el mismísimo Tyrant, el 
arma biológica definitiva creada por la 
siniestra corporación Umbrella, 

Sin duda, Resident Evil continúa 
siendo uno de mis juegos favoritos, Su 
combinación de puzles y acción con la 
tensión narrativa condensaron todo lo 
que hasta ese momento había soñado, 
pero nunca había podido sentir en un 
videojuego. Gracias Mikami-san. E 
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fi Gráficos 
Personajes en 3D, escenarios 
detallados que marcaron 
una época en PlayStation 
aunque fueran pre- 
renderizados en 2D. 


884> 


| Audio 
| Una banda sonora 


atmosférica realza los 
momentos clave, Los 
efectos de sonido 
marcaron la diferencia. 


819 


Duración 

Unas 6 horas por cada 
personaje más 8 finales 
diferentes que suponen un 
buen argumento para volver 
ajugarlo más de una vez. 


82 A 


Disparar sin moverse 

es un reto, aunque la 
combinación de puzles, 
final bosses y diferentes 
criaturas, motiva a jugar. 


La experiencia global 
De Resident Evil dejará 
satisfecho a cualquier 
amante del género, a 
pesar de encontrar algún 
que otro inconveniente. 


Compañía: 
Ocean Software 


Desarrollador: 
Denton Designs 
(John Heap) 


Plataformas: 

ZX Spectrum 48k, 
Amstrad CPC, 
Commodore 64, PC 


Versión analizada: 
ZX Spectrum 48k 


Género: Aventura 


Año: 1986 


(B].C. Mayerick 


El mapa de The Great 


Escape tal y como se 


generaba en el juego a 


partir de los datos 


almacenados en la RAM. 
Parece que alguien se dejó 
sin terminar la prisión, 


¿verdad? 


e 


etomar u 


n 


porrón de años des- 


pués la sección Retroviews es, 
como podéis imaginar, algo muy 
especial mí. Para una ocasión así, 


tenía claro que el juego que inaugurase 

esta nueva etapa debía ser un icono de su 
época y, a su vez, pecando de egoís 
pedazo importante de mi vida. Y es que 


durante muchos a 


pasaba por mis manos compartía a 


común con el ante 
"Proyecto TGE" en 


Cada pedacito de información que i 


siguiendo sobre el 
hobby cuya única 


lor: una carpeta 


juego, Un diverti 
finalidad consist 


a, un 


ños, Cada ordenador que 


goen 
llamada 


la que iba guardando 


ba con- 
do 
laen 


entender cómo se había programado el 


juego, para qué servía cada función, dónde 
se almacenaba cada sprite, cómo se dibuja- 
ba cada habitación o el mapa exterior de la 
prisión. Un proyecto que se quedó a 
medias, pero que dió como fruto en 2006 
el primer mapa "real" de The Great Escape, 
generado a partir de los datos del juego 
(podéis verlo en esta página) y un curioso 
visor de habitaciones, programado en CHE, 
uyo código os dejo en esta url para quien 
ulera echarle un vistazo: http://tge.myrck, 
website, Por cierto, alguién en 2015 com- 
pletó el trabajo que yo no pude hacer, gra- 
cias a la herramienta SkoolKit, y el resulta- 
do 
glt 


o podéis ver en esta url: http://dpt. 
ithubo/The-Great-Escape. No dejéis de 
verlo. Os aseguro que muy interesante, 
The Great Escape está basado en la 
película del mismo nombre, protagoni- 
zada por Steve McQueen en 1963, y que 
en España conocemos como La Gran 
Evasión. La película, además, versiona el 
ibro del novelista y ex-piloto de la RAF, 
Paul Brickhill, que en 1950 plasmó en 
papel el intento de evasión llevado a cabo 
en el campo de prisioneros Stalag Luft 

I, durante la Segunda Guerra Mundial. 
Reconocemos todo estó en el menú de 
controles del juego, antes de empezar 

a partida, donde una voluntariosa pero 
estridente versión del tema principal de la 
película, compuesto por Elmer Bernstein, 
se abre paso a través del Beeper del 


Spectrum. Es el momento previo a vernos 
tumbados en nuestra cama dispuestos 
ainiciar nuestra primera jornada en el 
campo de prisioneros. 

¿Y qué tenemos que hacer? Pues lo pri- 
mero y principal, seguir las rutinas que la 
dirección de la prisión nos marca, La cam- 
pana en el HUD se activa cada vez que da 
comienzo una actividad obligatoria, como 
evantarse, pasar lista, desayunar, hace 
ejercicio o volver al barracón para dormir. 
Si no cumplimos con las distintas llamadas, 
os funcionarios reportarán nuestra falta y 
a alarma se activará, al tiempo que la ban- 
dera que aparece a la izquierda de la panta- 
la, nuestra moral, desciende rápidamente. 
Para recuperarla es conveniente realizar 
acciones que nos acerquen un poquito más 
ala libertad, pues de lo contrario nuestro 
personaje caerá en depresión y perdere- 
mos el control sobre él. 

Hay varias formas de escapar de la 
prisión, unas más rápidas que otras, pero 
en todas ellas tendremos que hacer uso de 
os objetos que encontraremos por todo el 
ecinto: llaves maestras, ganzúas, papeles, 
brújula, veneno para perros... Muchos de 
esos objetos llegan en forma de envíos 
humanitarios de la Cruz Roja, que pueden 
ser recogidos, con cuidado de no ser des- 
cubiertos, en una de las habitaciones que 
dan al patio de la prisión. Además, con el 
tiempo descubriremos dos túneles dentro 


del recinto, que además de servirnos en la 
huida, nos permitirán ocultar los objetos 
que vayamos encontrando. De ponernos 
las cosas difíciles se encargarán los guar: 
das y el alcaide del campo, que no dudarán 
en mandarnos a aislamiento si nos pillan 
haciendo algo indebido o incumpliendo 
con las actividades obligatorias, con la 
consiguiente confiscación de los objetos 
que llevemos encima y, lo que es aún peor, 
perdida de moral. 
Técnicamente, The Great Escape utili- 
zaba una técnica conocida entonces como 
Filmation Il, con gráficos en 3D isométri- 
cos y scroll multidireccional, algo que ya 
se había visto en otros juegos de Ultimate 
como Nightshade o Gunfright, pero nunca 
con ese nivel de detalle gráfico. La suavi- 
dad de su scroll se logró a la par, gracias 
ala habilidad de sus programadores y al 
reducido tamaño de la pantalla de juego, 
aunque eso nunca supuso un inconve- 
niente para disfrutar de él. Las versiones 
para Amstrad CPC y Commodore 64, 
curiosamente, eran casi idénticas a nivel 
gráfico, aunque no lograron la rapidez 

y suavidad del scroll de la versión de 
Spectrum. De hecho, fue un logro técnico 
que ningún otro juego logró superar, ni 
siquiera su hermano mayor, Where Time 
Stood Still, mucho más grande y complejo, 
pero gráficamente inferior. la 
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Cuando llega la noche, las luces se apagan y el campo se 
sume en la oscuridad. Los focos de la prisión comienzan a 
hacer su trabajo. Huye de ellos si no quieres ser descubierto. 
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La versión de Commodore 64 tenía los mismos gráficos 
monocromos, un HUD mucho más pobre y era muuuy lento. 


> 


Gráficos 
No os lo parecerá, pero el mapa 
exterior de la prisión, con su 
suave scroll y el efecto del foco 
durante la noche, fueron un 
logro difícilmente imaginable. 


Audio 
Apenas el tintinar de la 
campana de actividades y un 
voluntarioso intento de hacer 
sonar en el menú el tema 
original de Elmer Bernstein. 


Duración 
Media hora conociendo los 
pasos que hay que dar. Varias 
horas siguiendo las rutinas 
de la prisión y averiguando la 
utilidad de cada objeto. 


Jugabilidad 
Inmersivo como pocos, se 
dejaba jugar con facilidad. El 
ciclo día/noche y la existencia 
de rutinas diarias, claves de su 
éxito. Era pura diversión. 


Total 


Fue original en su concepto e 
inmaculado en la ejecución. 
Nos cautivó en su día y aún 
hoy nos sigue asombrando que 
alguien pudiese imaginar y 
ejecutar un juego así en 1986. 
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Compañía: 
Activision Inc. 


5 , IN 
Desarrollador: - 33 A d $ 
Paul Holmes 7 y a E DUNA 

, E CREDTTE 
Plataformas: 


Amiga, Atari ST y a 1* z E | HE oirlo 


POSES 
CREDIT! 


Versión analizada: 
Amiga 


Género: Aventura, 
Acción 


Año: 1991 


QRaúl "The Punisher” veces los desarrolladores de los Ni corto ni perezoso, el programador, ces, Martin Walker, fueron los dos únicos 
juegos, lejos de desanimarse ontó una pequeña demo conceptual y integrantes del equipo. 
cuando un proyecto es cancela- a llevó al ejecutivo de Activision Colin Bajo la simple premisa de un juego de 
do, aprovechan el paso del tiem- Fiudge, que quedó encantado con la idea, acción por misiones, se escondía algo 
po para mejorar y madurar mucho más el y lo contrató de inmediato, con la condi- mucho más revolucionario de lo que a su 
concepto original, para crear algo mucho ción de que el juego tenía que estar termi- autor le podía parecer. Ya que en Hunter, 
más grande, Esto es exactamente lo que nado en tan solo seis meses. además de poder pasear libremente por 
e ocurrió a Paul Holmes, quien convirtió Paul, lejos de sentirse acongojado con un mapa totalmente 3D bastante exten- 
su shooter tridimensional Siege On a propuesta, se lió la manta a la cabeza, y so (digamos una hora a pie), podíamos 
London, en Hunter, un lanzamiento que en el tiempo estipulado, pudo completarel  manipular15 vehículos distintos, disfra- 
pasaría a los anales de la historia del ambicioso proyecto. zamos, hablar con algunos personajes, 
videojuego como el primer sandbox en 3D Comparativamente, un juego del usar armamento variado o movernos por 
jamás programado. tamaño de Hunter, hoy en día, tendría mar, tierra y aire. Estábamos ante un claro 
La idea de Paul era simple, quería empleadas a decenas de personas, y antepasado de Grand Theft Auto o de las 
hacer un juego con muchas armas, vehí- contaría con un presupuesto más que primeras entregas tridimensionales de la 
culos y en 3D, al estilo de los famosos razonable, en este caso, Paul y el músico saga Metal Gear Solid, y sólo era 1990. 
Mercenary de Novagen. “residente” de Activision, en aquel enton- El motor era increíblemente bueno, y 


El mundo de Hunter no 
está solamente repleto de 
enemigos y objetivos 
militares. En el Archipiélago 
encontraremos una fauna 
variada. - . : 7 : - : : ; - > >, 

pe h 3 4 33 Ñ hal 
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Si estamos hartos de caminar, siempre podemos usar el satélite para 
localizar dónde se encuentran los vehículos más cercanos. 


Aunque no posea armas, el Hovercraft es el mejor vehículo para llegar rapido 
alos objetivos, pero también es uno de los más vulnerables. 
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muy suave, usando cálculos matemáticos 
tridimensionales que estrujaban algunas 
de las características de los chips del 
Amiga (lo que aún daba más mérito a la 
casi idéntica versión de Atari ST), 


Para que todo esto se representara con 
una velocidad razonable en un Amiga sin 


Visualmente idéntica, la versión de Atari ST de Hunter, solamente se diferencia de su hermana mayor por 
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los efectos de sonido, mezcla de sampleados y sonidos generados por el chip del ordenador. 


ampliaciones, se simplificaron todos los de juego bien diferenciados. En el prime- 

modelos de los objetos, de manera que ro, llamado Hunter, debemos realizar la 

fueran reconocibles, pero sin mostrar misión de acabar con el general y volve 

ningún lujo de detalles, Podrían haber con su cabeza -literalmente- antes del 

sido mucho más realistas, pero a costade límite de tiempo estipulado. 

la velocidad del juego. En este modo, empezamos sin ninguna 
A pesar de esto, podemos disfrutar de pista de dónde se encuentra nuestro 

una variedad increíble de objetos, edifi- objetivo principal, y nos será de gran 

caciones, enemigos e incluso animales, utilidad hablar con todos los personajes 


que forman par 
llamado “El Archipiélago”, un conjunto de 
islas, invadidas por una fuerza extranje- 
ra, que nuestro equipo de Hunters, una llega 
fuerza especial de élite, quiere recon- 


e de este país imaginario que encontremos a 
Archipiélago, 
narán valiosa 
al Gene 
encontremos algo d 


infor 
al. Ad 


lo largo y ancho de 


os cuales nos proporcio- 


ación sobre cómo 
emás, cada vez que 
eutilidad en nues- 


quistar realizando una serie de misiones tra andadura, lo podemos anotar en el 
de infiltración, cuyo último objetivo es la diario de mapas que llevamos encima, la 


aniquilación del General al mando de las 
numerosas tropas enemigas. 
Esta aventura nos presenta tres modos 


transpor 


e y necesi 


localización y coordenadas; algo impres- 
cindible, si, por ejemplo, nos quedamos sin 


tamos ese tanque que 


vimos en algún lugar y que no podemos 


deberemos i 
misiones co 
el después 
El tercer 
ado Actio 


ivos, Lo ve 


ecordar dónde se hallaba exactamente. 
En el segundo modo de juego, llamado 
ission, tal y como el nombre nos indica, 


rrealizando una serie de 
nsecutivas y regresar al cuar- 
de cumplir cada una. 

y último modo de juego, lla- 
n, está formado por una gran 


isión con un elevado número de obje- 


daderamente hardcore de 


alas artes 


este modo de juego, es que casi 
vehículos están ocupados por enemigos, 
por lo que tendremos que usar nuestras 


j todos los 


, Para lograr que salgan de 


ellos y robarlos, o de lo contrario des- 
ruirlos, algo que no es nada fácil, ya que 
hasta las ambulancias de la Cruz Roja, 
intentarán hacernos añicos. 


Gráficos 
Teniendo en cuenta el año en 
el que se realizó, el mundo en 
el que transcurre el juego está 
plagado de buenos y suaves 
gráficos. 


Audio 
La calidad de los efectos de 
sonido es muy variable. 
Hay hasta F/X para las 
gaviotas, pero luego los 
vehículos suenan Casi igual. 


Duración 
El modo principal del juego, 

si vamos al grano no es muy 
largo, pero disfrutar de todos 
y cada uno de los detalles y 
secretos, puede llevarnos días. 


Jugabilidad 
Al margen de algún bug 
extraño, echarse unas partidas 
a Hunter es un auténtico 
gustazo, que nos hará volver 
una y otra vez al juego. 


Total 


Una auténtica obra maestra, 
que sin saberlo, redefinió 
el futuro de los videojuegos 
en 3D, y que todavía sigue 
divirtiendo como el primer 
día que salió de su caja. 


Estado del proyecto 
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Pantalla del comienzo de partida del proyecto cancelado Tecno Police 


(versión de Amstrad CEC), 


el cartel con el 1080, o 
Ricardo Cancho la | 


1989. Javier Cano está tras 
Emilio Martinez (con 28 años) es el primero por la derecha y 


Personal de Animagic en 


los 20 años) el primero por la izquierda. 


AG 


El estudio Animagic por él. Pero Javier nO solo se marchó contento (y bre como el citado DD2.Pese a odo, estos y Otros 
En 1987 entró con fuerza un Nuevo actor en el bien indernnizado) para llevar a cabo su propio pro- trabajos (como Aaargh! Barbarian, Obliterator, etc, 
panorama del videojuego español: Topo Soft, UN yecto Animagic, sino que en POCOS meses arrastró queaveces subcontratan a terceros) permitieron 
sello auspiciado por la entonces poderosa distribul- hacia allí a tres colegas más de Topo, incluyendo a mantenera flote al estudio. 
dora Erbe Software e invento de su emblemático su camarada de siempre Emilio Martínez. Se plantearon algunos Ca mbios de orienta- 
tíder Paco Pastor. Al frente del estudio seencontra- En un principio, Animagic se definió a símisma ción como empresa de servicios tecnológicos, 
ba Javier Cano, quien algo antes había coordinado como una empresa de servicios en la industria del y combinaron su actividad en el campo de las 
y combinado esfuerzos Con UN reducido equipo videojuego, y consiguió contratos para realizal, conversiones de videojuegos con SU Pal icipación 
de tres personas (contándole a él) para sacar ade- sobre todo, conversiones a máquinas de ocho bits en proyectos de electrónica industrial. Pero esta 
tante un título piloto decente, Las Tres Luces De de videojuegos británicos. Sin embargo su anda- nueva aventura no logró sacar provecho econó- 
Glaurung, aún bajo la bandera Erbe. La apuesta dura comenzó algo torcida a pesar del brillante mico de lo que resultó un éxito en el plano técnico. 
resultó un éxito superando las expectativas, lo que estreno con el Emilio ButraB! ueño Fútbol Por falta Visto que lo que mejor se les daba seguía siendo 
llevó ala fundación definitiva de Topo Soft en el inicial de personal confiaron en un grupo inexper el videojuego, decidieron lanzar títulos propios, 
seno de la casa matriz. Javier fue nombrado direc- to que les chafó uno de sus mejores contratos, la todavía con la dominada pero ya algo obsoleta 
tor de esta división de producción de videojuegos, Y conversión del Double Dragon [Ipara Amstrad CPC. tecnología delos ocho bits. Rescataron algunos 
se encargó dela selección de los primeros títulos de Lograron salir adelante gracias ala captación de proyectos aparcados de freelances que habían 
a compañía (Spirits, Survivor, Stardust, etc) entre personal profesional, sobre todo antiguos miem- sido presentados tiempo atrás a Topo Soft cuando 
jovencísimos freelances, Con UN notable éxito de bros de Topo (yo mismo entre ellos), Y aunque el Javier Cano aún estaba al frente (Bronx, Cyberblg) 
ventas en algunos Casos como el Desperado. El nivel técnico se elevó, los títulos que convierten y consi guieron el contrato para la creación de la 
tinglado se profesionalizó por completo, y Javier (Xenon, Soldier Of Ligh) NO SON de tanto renom- segunda parte de Mor tadelo y Filemón, todos los 
reclutó a un puñado de chavales, entre los que YO cuales realizaron colaboradores externos, Los 
me contaba, dispuestos a dar el salto ala industria > o resultados fueron un tanto desiguales, en parte 
con medios (y sueldos) envidiables para la época. Ya Y, P Animagic se por lo inconsistente de esta producción y en parte 
Javier vio así materializado el fruto del esfuer definió a $8l misgma, porque ya había empezado el declive del mercado 
zo de varios años de privaciones en pos de ese delos videojuegos de ocho bits en casete. 
sueño, pero la gloria le duró poco. A comienzos de como una empresa Mientras tanto, Animagic se había embarcado 
1988 la dirección de Erbe le destituyó para poner 27 en una segunda aventura al margen del videojue- 
al frente de Topo a Gabriel Nieto, quien desde de servici08 en o, la creación de un programa de agenda paraPC. 
entonces fue la cara visible de la marca. Javierno la industria del Era poco más que un listín telefónico, hecho en 
udo evitar tomarse lajugada COmo UN olpe bajo, . . BASIC y para modo texto (aún no había un están- 
cd oreaccionó. Aún Milo aun dad 55d videojuego! AÑ dar de vídeo común para los PE compatibles con 
en el seno de Topo, lideró grupos de freelances MS-DOS) pero trataron de colocarlo 
que sacaron al mercado títulos bombazo tales enla campaña navideña de 1989-90 
como un producto de alta tecnología 


como Silent Shadow y. especialmente, Emilio ¡ 
Butragueño Fútbol Este último venía firmado ANIM AGIC yq 5% destinado a ejecutivos: un disquete 
de 3'5 pulgadas en estuche de lujo y 


por un desconocido grupo que Se hacía llama! 
Animagic. Resultó que dicho grupo estaba aun precio desorbitado, para hacer 


orquestado en la sombra por el propio Javier Cano Picardo Cancho Puiembelí lo pasar por elitista. 

y nutrido nada menos que de algunos de los más ador Gráfico . 

brillantes miembros de la misma Topo, que hicie- Ciaeñe Proyecto Tecno Police 

ron el trabajo bajo cuerda. En otoño de 1988 Erbe, Por entonces, en el equipo de desa- 

inconsciente de la carambola de Javier, le despidió A: 10-87 rrollo estábamos algo desocupados. 

pese al éxito de ventas de los títulos producidos e ld y Yo, “Kantxo", había preparado 
loro pa A meses atrás en casa unos grá- 


ficos de fondos y de sprites en 
mi Commodore Amiga, la mejor 
máquina de 16 bits, para un 
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»»» Las credenciales de Ricardo en Animagic. | 
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» Ricardo exnibe carpetas de Topo Soft y Animagic que CONSEIVA, esta 
última la que contiene los bocetos del inacabado Tecno Police; la de Topo 
cl soft, desgraciadamente, está vacia. 
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originales de Ricardo Cancho. 


videojuego de acción con protagonista femenina, Se 
los presenté al resto como idea para un nuevo juego 
y gustó, de tal modo que Javier dio luz verde al pro- 
yecto, esta Vez de producción interna por Com pleto. 
El nombre de dicho proyecto era Tecno Police 
y, en resumen, pretendía ser un arcade de vista 
lateral, con la protagonista en plan superagente 
especial experta en lucha y armas, con la misión 
de salvar al mundo de una catástrofe nuclear que 
pretendía provocar una organización maligna, de 
las del estilo de las pelis de James Bond. El ambiente 
sería urbano futurista marginal: barrios bajos en la 
superficie, una línea de metro abandonada que da 
paso a una base secreta del gobierno, bajo la cual 
estarían las instalaciones clandestinas del enemi- 
go dispuesto para el sabotaje, que era lo que había 
que alcanzar y destruir, claro. Y esto se planteó así 
varios años antes de que otra aventurera digital 
parecida viera la luz, la archiconocida Lara Croft. 
Volví a formar tándem creativo con el pro- 
eramador Emilio Ma tínez, que como dúo en 
Topo Soft ya habíamos realizado dos títulos de 
cierto interés (Titanic y Wells € Fargo) y éramos 
un equipo muy compenetrado. Completé un 
primer guión del juego, hice bocetos en papel 
de los personajes y del mapa, y se acordó que se 
haría primero para las máquinas de ocho bits (ZX 
Spectrum, Amstrad CPC y MSX), pero con posibi- 
lidad de llevarlo también a las de 16 bits (Atari ST, 
Amiga y PC-EGA) si la cosa prosperaba. 


ADO Tecno Police 


»»> Bocetos de la protagonista y el mapa (a color) y otros más a lápiz para el juego, 


y 


Emilio y yo nos pusimos manos a la obra, y 
en apenas un par de semanas ya se podía ver 
el mapa completo de la primera fase y ala pro- 
tagonista correteando por él, en la versión para 
Amstrad CPC. Yo preparaba a la vez los gráficos 
de la versión para ZX Spectrum, y llegué a ter- 
minar los fondos de la segunda fase del juego, de 
las tres que constaría, en ambas versiones. Pero 
no pudimos pasar de ahí 


///Pretendia ser 
un arcade de vista 
lateral, con la 
protagonista en 
plan súper-agente 
especia1/// 


Estado: CANCELADO 

La campaña navideña delas agendas en dis- 
quete había sido un desastre mayor que la más 
pesimista de las previsiones de Sus promotores: 
apenas unas unidades vendidas de una tirada 
que rondaba el millar, De esa forma tan patética 
se quemó el último cartucho en que Javier y SUS 
socios habían puesto sus esperanzas de obtener 
la liquidez que la empresa requería con urgencia. 


us 2? Tanqueta enemiga 
del primer nivel, 

o versión Amstrad CPC. 
Seguro que esta no 
pasaba la ITV... 
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Sin la posibilidad de pagar ni un mes más de 
gastos (oficina, sueldos, etc), se nos comunicó la 
ituación y se nos dio una única y última consig- 
a: recogerlo todo y para Casa. 
Casi todo soporte físico de la nueva produc- 
ción quedó atrás. De lo que había, yo retuve en 
mi poder la carpeta con los bocetos y los disque- 
tes de copia de seguridad de todos los gráficos 
que había hecho para este juego. Del programa 
inacabado, no tengo cons tancia que haya sido 
conservado. 
Ese material estuvo olvidado en mi propie- 
dad entre 1990 y 2013. Ese otoño lo encontré 
fortultamente entre mis pertenencias, como 
suele ocurrir, al hacer limpieza en el contenido 
de viejas cajas arrinconadas en un trastero. Selo 
hice saber aJuan Carlos Caballero (Adonías), que 
andaba preparando esos días una NUEVa edición 
de RetroMadrid en la Madrid Games Week 2013. 
Coincidió que unas semanas antes había falle- 
cido Javier Cano, así que se procuró que aquella 
RM contuviera un homenaje a Su figura. Entre 
otras participaciones en que intervine, yo puse a 
disposición de la feria el material inédito del últi- 
mo proyecto inacabado de Animagic, este Tecno 
Policerecién redescubierto, Aparte de exponer 
el material gráfico en papel, Juan Carlos, junto a 
Jaime González, propiciaron además la recupera- 
ción de los archivos contenidos en los disquetes 
que yo conservaba, y del que se han extraído las 
imágenes que acompañan al artículo. 
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o »»> Mapas de las 
1 dos primeras 

fases montados 
| con los gráficos 
rescatados. Nótese 
la fidelidad con el 
boceto original del 
mapa completo en 
papel 


pP- 


y »»> Sprites multicolor para ZX. Spec Óls ica ti 
posturas que todos los enemigos »de a pie” juntos. Compárese la p 


con los bocetos originales en papel 


Elargumento original 
En un oscuro futuro cercano, una malvada orga- 
nización llamada K.A.DS trata de hacerse con el 
control de un centro secreto de mando de misiles 
norteamericano, con intención de chantajear al 
mundo entero amenazando con destruir las prin- 
cipales ciudades. 
Una agente especial de un Cuerpo de élite cono- 
cido como los “Tecno-Police”, de amplia cabellera 
rubia y ajustado mono rojo llamada Doris Trenton, 
ha descubierto el diabólico plan, pero es tenida por 
conspiranoica por sus superiores, que hacen Caso 
omiso de sus advertencias. Decid ida a acabar con 
la amenaza, emprende una arriesgada misión en 
solitario, carente de cualquier tipo de apoyo logís- 
tico, y se dirige sin dudarlo a la mismísima base de 
operaciones que K.ASS ha construido bajo tierra, 
justo por debajo del control de mando de misiles, En 
dos palabras, es una misión suicida. 
Fase 1: la protagonista se interna en un peli- 
groso y decadente suburbio de una gran ciudad 
anónima de Norteamérica, donde tendrá que 
hacerse con armas y objetos sin los cuales le será 
imposible seguir adelante, 
Estos barrios están infestados de brutales 
agentes de K.AS de puños del tamaño de san- 
días y provistos de mortíferas armas y vehículos. 
El objetivo es entrar por una boca de metro de una 
línea abandonada. Para empezat, sólo cuenta con 
su habilidad en la lucha cuerpo a cuerpo y Su pro” 
verbial agilidad: correr, saltar, agacharse, tumbar 
se, dar puñetazos y patadas, subir escaleras, saltar 
vallas y barandillas o trepar por escalas serán 
algunas de SUS capacidades. En ocasiones podrá 


trum: sólo la chica tiene muchas MáS 


»»> Reencuentro del equi: a 
o 1 po de desarrollo de Topo/Animagic, Emili 1 
Ricardo (izq), en la RetroMadrid celebrada en la a A 


rotagonista | 


hacerse con algún arma, como una pistola o un 
bazooka, para despejar el camino pero estará obli- 
gada a recorrer toda la zona de cabo arabo para 
hacerse con todo lo necesario antes de seguir. 
Fase 2:la lucha prosigue dentro de una estación 
de metro abandonada y por las vías, donde aún hay 
destartalados restos de convoys, a CUYOS techos se 
verá empujada a subiren ocasiones. En los túneles 
deberá localizar la entrada a la base militar secreta, 
cuyo acceso tiene que forzar mediante explosivos, 


///En Tecno Police 
lo que primaria, 
ante todo, seria 
la, acción. Nada de 
resolver puzles/// 


pues es una visitante inesperada y no autorizada. 
Fase 3: una vez en la base militar tiene que 
lograr alcanzar el punto por el que los miembros 
de K.A/QS pretenden introducirse al asalto. En 
efecto, estos maleantes han excavado una galería 
desde su guarida subterránea próxima, y apenas 
una puerta les separa ya de su codiciado objetivo: 
la gran sala de control de misiles intercontinenta- 
les. Doris, una intrusa, se verá perseguida por sol- 
dados en la base militar, y hostigada también por 
los secuaces de K.A/MS en cuanto logre entrar en 
su escondite. Si lo logra, colocará potentes explo- 
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sivos y saldrá a toda prisa mientras dura la cuenta 
atrás, lo que no será un paseo agradable pues 

de nuevo deberá abrirse paso entre criminales 

y soldados, La única forma de escapar de ambos 
bandos es alcanzar un hangar al otro extremo y 
tomar los mandos de un cazabombardero con el 
que saldrá literalmente volando de allí. 


Detalles del desarrollo 

Las ideas que teníamos para el juego eran, cOmO 
veis, bastante ambiciosas para la época, y requerían 
tres cargas de cinta, una por fase, más una carga 
adicional para la secuencia final. 

Una característica de la versión de ZX Spectrum 
era que iba aser multicolor, tanto en los fondos 
corno, cosa poco frecuente, en los personajes. Estos 
tenían un grueso contorno negro para disimular 

las mezclas de los atributos tan características de 

la máquina de Sinclair, y aunque terminados, jamás 
llegaron a verse en movimiento, 

Al contrario, para Amstrad CPC sí pudo com- 
probarse la gran f uidez con que estaba animada 
la protagonista. No en vano, era la que más pasos 
de animación tenía. En compensación, el juego 
carecía de scroll (desplazamiento del fondo) el 
mapa, bidimensional, estaba constituido por 
pantallas estáticas por las cuales se pasaba 
sucesivamente. Esto además agilizaba mucho la 
acción. Pero no se trataba sólo de llegar del punto 
A al punto B, sino que el mapa se podía recorrer 
libremente, y de hecho sería obligatorio hacerlo 
para conseguir todo lo necesario para desblo- 
quear el paso a cada fase siguiente. Por Supues- 
to, todas las andanzas de la heroína estarían 
constantemente acompañadas por una cohorte 
de enemigos dispuestos a frustrar su empeño: 

o que primaría ante todo era la acción. Nada de 
esolver puzles, sólo imaginarse la mejor manera 
de deshacerse de los enemigos más perniciosos, 
como por ejemplo los que conducirían tanquetas 
de gran capacidad de fuego. 


Epílogo 
Esta es la joyita que en su día no se pudo dis- 
frutar como sus autores hubiesen deseado. La 
precaria situación económica por la que atravesó 
Animagic y que desembocó en su repentina 
quiebra cuando el proyecto apenas fue abordado, 
impidió entonces que pudiera materializarse, Con 
los medios actuales, el testigo podría serrecogido 
por los grupos de desarrollo retro, por qué no. 
¿Alguno se anima? 


/ 
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El tiempo pasa, solo hay que ver nuestr as 
caras un poco más abajo, pero los recuerdos 
permanecen para siempre. Durante muchos años 


compartimos una pasión en Súper Juegos y otras 
revistas, por eso creemos que es momento de 
contaros nuestros secretos mejor guardados... 


Javier Iturrioz 
"Chip €: Ce” 


Al margen de las recreativas 
alas que podíamos jugar en los 
“billares” (después llamados salones 
recreativos), mis primeros contac- 
tos llegaron con Atari 2600, Me 
Pasé tres años ahorrando hasta 
que logre reunir el dinero sufi- 
ciente para comprarlo. De aquellos 
tiempos recuerdo con nostalgia el 
Basketball con los apasionantes 
uno contra uno a dos canastas, 


Dentro del fútbol la perspectiva 
aérea de Sensible Soccer supuso 
un punto de inflexión en este tipo 
de simuladores. Sin embargo, la 
legada de International Superstar 
Soccer se convirtió en la referencia 
para los que buscábamos jugabi- 
idad y realismo. La evolución de 
a saga hacia Pro Evolution Soccer, 
constituyó el salto definitivo en 
os juegos de fútbol. Quien no se 
acuerda de Ivarov o de Castelo con 
os que pasamos horas y horas en 
as Categorías inferiores de la Liga 
áster. No me quiero olvidar de los 
juegos de baloncesto en los que 
sin duda la saga NBA2K, desde su 
aparición para Dreamcast, logró 
eproducir todo el realismo de la 
BA sobre las canchas. Después de 
muchos años de espera, desde 2014 
disfruto de la misma calidad con 
equipos europeos, cumpliéndose 
así uno de mis sueños. 


José Luis Sanz 
"J.L. Skywalker" 


Pues mi primer contacto 
con un videojuego fue en la 
Sierra de Madrid, en el Puerto de 
avacerrada, en uno de los muchos 
restaurantes que todavía hay y 
que tenían una coin-op del Pong. 
Creo que fue en la Venta Arias 
(XD). Recuerdo perfectamente el 
mueble, de colores naranjas o ama- 
rillos y cómo me intentaba asomar 
para ver aquello que me pareció 
increíble, mientras jugaban otros 
chicos mayores con él: dos palitos 
blancos con una pelota cuadrada y 
ya sabéis el resto, 

Ese es el recuerdo más vívido 
que tengo, el que creo que es más 
antiguo y que debió ser a finales de 
los 70 ya que al poco tiempo tuve 
la suerte de que me trajeran de 
Canarias una consola Conic con un 
clon del Pong. 


Pues aquí lo tengo claro, Más 
que un juego me marcó una com- 
pañía: Ultimate Play The Game. 

e marcó Knight Lore muchísimo, 
e incluso Gunfright y Nightshade 
con sus distintos Filmation, o 
Pentagram y Alien 8. Pero también 
a parte de Commodore 64: los 
Entombed, The Staff Of Karnath o 
Blackwyche, que eran unas autén- 
icas maravillas con aquella suavi- 
dad de sus "sprites" que ya quisie- 
an para sí las PS4 y Xbox One que 
no alcanzarán los 60 fps jamás. 
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José Luis del Carpio 
"The Scope" 

Sin contar los típicos Pong y 
clónicos que incluían diferentes 
variantes (baloncesto, hockey, 
tenis, etc..), mi primer contacto 
con una consola “de verdad” fue 
en 1980 con la Atari 2600 de mi 
vecino, que estaba más tiempo en 
mi casa que en la suya. Entre todos 
os juegos que tenía, que no eran 
pocos, recuerdo con especial cariño 
Space Invaders, Asteroids, Combat, 
Superman (aquellos largos minutos 
buscando la cabina) y hasta ET (una 
castaña con una carátula maravi- 
losa). No me pude hacer con la con- 
sola hasta años más tarde, cuando 
se la cambié al hermano de una 
exnovia por una NeoGeo Pocket (la 
primera en blanco y negro). 


Tengo clarísimo que me marcó 
mucho más una consola (Super 
Nintendo) que un juego. Pero voy 

a elegir unos cuantos... Space 
Invaders de Atari 2600; Galaxian, 
Pengo, Moon Cresta, Scramble de 
recreativa; Megaman de Game 
Boy; Super Mario Bros. 3 de NES; 
F-Zero, Zelda III, Castlevania, Street 
Fighter Il, Super Mario World, Super 
Tennis, Super Mario Kart, Donkey 
Kong Country, Super Metroid, 
Secret Of Mana, ISS Soccer de 
SNES; Crazy Taxi y Daytona USA 
de Dreamcast... Iba a seguir por 
consola pero creo que ya iba siendo 
más mayor y me marcaron menos. 
Eso sí, injusto no mencionar ala 
saga Resident Evil, a algún Devil 
May Cry alos Abe de Oddworld... 
No sé... Juego me resulta complica- 
do porque sé que me dejo muchos, 
pero si vais a mi entierro, quitad 
las coronas de flores y poned en su 
lugar una Super Nintendo. 


O Ye0ldeNemesis 


Bruno Sol 
"Nemesis" 


Mi bautismo tuvo lugar en casa 
de un vecino, que tenía la Philips 
Videopac G7000. Mis padres no 
querían comprar ninguna consola, 
porque decían que dañaban e 
tubo de imagen de la tele. Como 
si algo pudiera dañar a la robusta 
Telefunken PALCOLOR, Así que 
básicamente me convertí en el 
típico gorrón que iba a jugar a casa 
de los vecinos. Eso sí, llegué a tener 
varias maquinitas LCD, entre ellas 
el Puckman de Gakken y la GEW de 
Donkey Kong Jr. Salvo alguna visita 
furtiva al bar de abajo para jugar a 
Pac-Man, Galaga y Phoenix, no tuve 
demasiado contacto con el mundillo 
hasta que descubrí la recreativa de 
GhostsN Goblins. Aquello cambió mi 
vida para siempre. 


Como he dicho, Ghosts'N Goblins 
fue el detonante de esta afición 
que tantas alegrías (y ruina eco- 
nómica) me ha proporcionado. Con 
el paso de los años muchos juegos 
me dejaron huella, tanto en los 
recreativos como en ordenadores y 
consolas, Pero si alguien es el res- 
ponsable de que hoy en día no sea 
ingeniero en la NASA (0 baladista 
en un crucero para jubilados), ese 
es Sir Arthur. 


Ml ¿Cuál fue tu primer contacto con un videojuego? 


E ¿Qué videojuego o videojuegos 
te influyeron más o marcaron tu existencia? 


IM 


Antonio Greppi 


No sé si se le podría llamar 
videojuego. Como a finales de los 
70 apareció por casa de mis abuelos 
un "cacharro" que se conectaba a la 
ele en blanco y negro. Tenía una 
pistola que podías transformar 
en rifle con la que disparabas a la 
pantalla en seis juegos diferentes. 
ás simple no podía ser, pero me 
iré horas y horas practicando con 
aquel engendro demoniaco durante 
mi más tierna infancia. 


Como jugador "adicto", todos 
Os videojuegos me han marcado, 
pero recuerdo con especial carl- 
ño la época en que me dedicaba 
a traducir juegos en Japón para 
intendo. Trabajé en toda clase 
de juegos (Mario, Jet Force Gemini, 
Pokemon Azul/Rojo/Amarillo, Snap, 
Stadium..) y conocí a Miyamoto en 
persona, pero lo que más me llenó 
ue trabajar codo con codo con 
uno de los mejores profesionales 
del sector: Aonuma-SanY a han 
pasado más de 15 años desde que 
rabajé en la traducción de Majora's 
Mask de Nintendo 64, pero no 
puedo olvidar los momentos allí 
vividos... Sobre todo las birras con 
él y su equipo en izakayas de baja 
estofa de Kyoto... 


Juan Carlos Sanz 
”J.C. Mayerick” 


Pues no sabría concretar uno. 
Tengo en la cabeza un popurrí de 
recuerdos que soy incapaz de orde- 
nar, aunque supongo que sería con 
alguna máquina Arcade en unos 
recreativos o en un bar. Recuerdo 
jugar a Bagman, Amidar, Space 
Invaders, Phoenix, Pole Position, 
Spy Hunter e incluso a Head-On de 
SEGA, sin contar Pac-Man ("come- 
cocos” en aquellos tiempos), que 
estaba en casi todos los bares. En 
cuanto a videojuegos “caseros”, 
mi primer contacto fueron las 
Games'Watch, principalmente 
Donkey Kong y Marlo's Cement 
Factory, aunque mucho antes ya 
jugaba con un clon de Pong que nos 
trajo mi tío de Canarias. Después 
vino una Philips G7400 de Philips, 
con la que además de jugar mucho 
empecé a hacer mis primeros pini- 
tos en la programación, para poco 
después, allá por el año 86, sumer- 
girme de lleno en la que sin duda 
fue la época que más me marcó: los 
ordenadores de 8 bits y, especial- 
mente, el ZX Spectrum. 


Sir Fred para ZX Spectrum, por- 
que además de bueno y divertido, 
era español y en cierto modo nos 
demostraba que nosotros también 
podíamos programar juegos en 
nuestra casa y venderlos algún día. 
o llegó ocurrir nunca, pero nos lo 
pasamos muy bien intentándolo. Y 
en cuanto a los juegos modernos, 
Zelda, Metroid y Castlevania me 
definen como jugador, pero tam- 
bién me desvivo por un buen juego 
de rol online, En los últimos años 
me he aficionado a los Assassin's 
Creed y Final Fantasy, 


Jasón García 
“Ja S on” 


La primera toma de contacto 
ue con Pole Position en unos 
ecreativos allá en los 80. Recuerdo 
que al entrar en aquella cabina 
quedé hipnotizado con sus movi- 
mientos, colores y perspectiva, era 
algo mágico. Ya en casa pude dis- 
rutar, gracias a mi hermano, con 
el ZX Spectrum 48k acompañado 
por una gran variedad de títulos 
pero tengo grabado a fuego el gran 
Maziacs, la estructura laberíntica 
del juego junto al sonido, desagra- 
dable en ocasiones, conseguían 
que apretaras la mandíbula, nunca 
lo olvidaré, sobre todo cuando te 
alcanzaba el ser en cuestión, 


Sin lugar a dudas el juego que 
más me marcó fué la primera 
entrega de Silent Hill, esos entor- 
nos cambiantes gobernados por el 

umor de las interferencias de radio 
y extraordinarios efectos de sonido 
conseguían que lo pasarás real- 
mente mal. También lo consiguió 
con una mezcla diferente su primo 
hermano Resident Evil, aquella 
secuencia del zombi en pleno festín 
que gira la cabeza al detectarte, y 
era solo el comienzo, Y no puedo 
dejar a un lado al mejor simulador 
de conducción de todos los tiempos, 
Gran Turísmo, que voy a decir que 
no haya dicho anteriormente, 


(0 MelonGasoil 


Lázaro Fernández 
"D 0 Cc” 


En la época en la que todaví, 
podíamos encontrar máquinas 
ecreativas en los bares, conseguí 
arrastrar una banqueta y encara- 
marme a la primera recreativa que 
oqué en mi vida: Asteroids. Mi téc- 
nica no era muy pulida (consistía en 
dejar apretado un botón para girar 
y el botón de disparo hasta que 
me mataban), pero incluso llegué 
a batir el récord de alguno de los 
“mayores” del barrio... Pocos años 
después, aquel “Bar Detroit” recibió 
nada menos que la coin-op “upright” 
de Star Wars, en la que ya apuntaba 
maneras, completando los niveles 
de la estrella de la muerte “usando 
a fuerza” (esquivando proyectiles 
y disparando una sola vez al único 
punto débil de la estrella). 


p 


Resulta difícil hablar de un solo 
tulo que me haya marcado, aun- 
que sí hay un género que cambió 
mi forma de ver los videojuegos 
y una máquina que me convirtió 
al “consolismo” tras pasar media 
infancia pegado a un Amstrad 
CPC. De pequeño, la recreativa 
Xaind Sleena me obsesionaba 
hasta el punto de soñar con ella; 
más adelante, Street Flghter ly 
demás beatem-up de Capcom, 
SNK, Konami y demás compañías 
me cambiaron para siempre. Super 
intendo permanece en mi memo- 
ia como la consola de mi vida, 
aunque Sony y su PlayStation, con 
a que empecé a trabajar en Súper 
uegos, se reparte mi memoria y mi 
corazón al 50% con “El Cerebro de 
a Bestia”. 


(raulvonfuzz 


Raúl Barrantes 


Mis primeros contactos con los 
videojuegos quedan ya tan lejos 
que los detalles se han vuelto 
un tanto difusos, Pero el primer 
recuerdo tiene como protagonistas 
a David López, uno de aquellos 
amigos con los que un día te zurra- 
bas y al siguiente erais insepara- 
bles, su casa, una consola Atari - 
seguramente - y partidas al Pong, 
Combat y alguna versión de Mario 
Bros. De ahí mis recuerdos saltan 
a mi Spectrum 48k, y ese lenguaje 
cifrado a base de pitidos que a 
unos pocos nos decía claramente 
si un juego se estaba cargando con 
éxito o no. 


Muchos. Seguramente dema- 
siados, y muy variopintos. Desde 
un tontorrón The Snow Man en el 
Spectrum 48k, al fundacional La 
Aventura Original, que moldeó mi 
cabeza en torno a la fantasía y me 
enganchó al rol para siempre. O el 
aterrador Ant Attack, que no me 
enganchó a las hormigas gigantes, 
p 


ero sí a lo de rescatar damiselas, 
en apuros o no. Luego vinieron los 
X-Wing y Tie-Fighter (gloriosos, 
memorables, imborrables y atem- 
porales) o el Ultima Underworld 
(¿veis lo del rol?). ¿Más? Claro, 
Alone In The Dark (¡!), Wolfenstein, 
Civilization, Halo... y no empecemos 
con las recreativas, gracias. 


Raúl Montón 
“The Punisher” 


A mediados de los setenta, por 
o menos en mi clase, se empezaron 
a popularizar esa especie de con- 
solas que venían con varios juegos, 
he incluso una pistola convertible 
en escopeta. Ese fue mi primer 
contacto con los juegos, una fla- 
mante consola Hanimex con diez 
juegos, aunque de esos diez, ocho 
eran variantes del Pong en las que 
sólo cambiaba el número de rayitas 
en pantalla. 2 rayas era tenis, 4 era 
útbol. La verdad es que los juegos 
es esta época, dejaban mucho a la 
imaginación. 


En cada uno de los sistemas y 
ordenadores que he podido probar 
en los últimos treinta y pico años, 
ha habido algún juego que me ha 
impresionado o al que simplemente 
le tengo un cariño inexplicable, 
estos son algunos, sin orden espe- 
cífico, En mi primera consola de 
cartuchos, la ITMC, me enganché 
inexplicablemente a un juego de 
motos, llamado Course de Motos. 
Después, ya me pasé al Spectrum y 
entre mis juegos preferidos, esta- 
ban Thanatos, un bestial simulador 
de dragón y Heavy On The Magick, 
o más parecido a una aventura 
gráfica que se podía encontrar en 
Spectrum. En Amiga, por elegir uno, 
me quedo con Hunter una especie 
de GTA prehistórico. En las con- 
solas, es difícil elegir, mis viciadas 
ueron con maravillas jugables 
como Wario Ware (GBA), F-Zero X 
(N64), Ristar (MD), Ridge Racer 4 
(PSone), Sword Of The Berserk (DC) 
o Deep Fear (SAT) y se me quedan 
fuera toneladas de buenos juegos. 


johntones 


Pedro Berruezo 
“John Tones” 


En un centro comercial de 
Murcia, una versión de Jungle 
Hunt para una plataforma que no 
recuerdo, quizás una Atari 5200. 
Se mezcla en mis recuerdos con 
de la misma época que sí 
recuerdo perfectamente: un juego 
aloncesto para la Videopac al 
que jugué una y otra vez en casa 
de un amigo. El primero que jugué 
a fondo posiblemente fue Mr. TNT, 
un clon de Pac-Man en formato 
cartucho para Commodore 64, mi 


Hay montones con los que he 
pasado horas y horas exprimiendo 
a fondo, rejugando sin parar, sobre 
todo en formatos de 8 bits. Algunos 
que jugué hasta la saciedad en 
Commodore 64: Ghostbusters, 
Donkey Kong, Batman The Movie, 
OutRun.. Posiblemente los que 
más me han marcado son los que 
descubrí y jugué en su día en for- 
mato recreativa: GhostsN Goblins, 
R-Type, Final Fight, Yie-Ar Kung Fu 
y muchísimos otros. 
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Daniel Rodríguez 
“Dani3po” 
Mi primer contacto con un 

videojuego está casi perdido entre 
los recuerdos más antiguos alma- 
cenados en mi memoria, Se trataba 
de una de esas viejas consolas de 
Atari con el famoso Pong que un 
día mi padre trajo a casa, aunque 
ealmente el primer sistema que 
adquirí conscientemente, tras una 
dura "batalla" con mis padres, fue 
a infame Amstrad GX4000, que no 
era más que uno de sus ordenado- 
es de 8 bits en formato consola. De 
ella recuerdo juegos como Batman 
la adaptación de la primera película 
de Tim Burton) o Barbarian, juegos 
que no han pasado a la historia por 
su Calidad, precisamente. Más tarde 
me pasaría a la popular Game Boy, 
que es donde realmente comenzó 
mi afición por los videojuegos gra- 
cias a maravillas como Tetris, Super 
Mario Land o The Legend Of Zelda. 


Coincidiendo con la triste noticia 
de que no veremos, al menos en el 
futuro reciente, un nuevo Silent 
Hill, debo responder que la segunda 
entrega de esta saga de Konami 
es sin duda el juego que más me 
impactó en su momento, Con e 
primero en PSone ya había experi- 
mentado sensaciones que ningún 
otro juego me había hecho sentir, 
pero fue su secuela la que ocupó 
mis pensamientos durante muchos 
días (y noches). La odisea de James 
en busca de su esposa a través del 
nubloso y opresivo pueblo de Silent 
1ll y el encuentro con una verdad 
para la que no estaba preparado me 
hicieron ver que los videojuegos 
habían dejado de ser un "juego de 
niños”, Aún recuerdo a Pyramid 
Head al fondo de aquel pasillo, quie- 
o, mirándome, esperando... 


Ml ¿Cuál fue tu primer 


Ml ¿Qué videojuego o videojuegos 
te influyeron más o marcaron tu existencia? 


contacto con un videojuego? 


Javier Bautista 
“De Lúcar” 


Pues si no recuerdo mal, y es 
muy probable porque hablamos, 
prácticamente, de la noche de los 
tiempos, mi primer contacto fue 
con los juegos de Atari y el míti- 
co Pong. Aunque jugué como un 
condenado con mis hermanos y 
vecinos durante mucho tiempo, he 
de reconocer que era un juego que 
no me gustaba demasiado... pro- 
bablemente porque, aun siendo mi 
primer juego, ya entonces descubrí 
que esto no iba a ser lo mío. 


Pensaba que esta sería era 
a pregunta fácil de contestar y 
levo una hora pensando lleno de 
dudas y sin terminar de decidirme. 
Complicado pero, al final, mi res- 
puesta la voy a basar solo en cues- 
iones sentimentales y el video- 
juego que me trae mejores sen- 
saciones y recuerdos es... el Road 
Rash de MegaDrive. Sería más justo 
hablar de toda la saga, pero este 
ue el videojuego que nos reunió a 
odos delante de la consola durante 
meses y el que llenó las paredes 
con hojas y hojas de passwords 
con los logros de cada hermano en 
una sola y única partida. Siempre 
encendida... si esa consola no ardió 
fue un verdadero milagro. 


(0 AnaLadyGamer 


Descubrí el mundo de los 
videojuegos gracias a mi hermano 
pequeño (¡nos llevamos 12 años!). 
En uno de sus cumpleaños le rega- 
aron una MegaDrive, recuerdo 
que tenía un montón de cartuchos 
y siempre le veía jugar con el 
mismo beatem-up, una y otra vez. 
Supongo que sería algún Mortal 
Kombat porque los combates aca- 
baban de manera brutal, y con el 
lempo supe que aquello se trataba 
de un fatality... Aburrida de tanta 
hemoglobina, me propuse enseñar 
a mi hermano que entre esos cartu- 
chos negros tendría que haber algo 
más que mamporros. ¡Y ahí estaba 
Columns! Un rompecabezas muy 
adictivo con el que disfruté horas y 
horas. Por supuesto, a mi hermano 
el cambio no le motivó, 


No me puedo quedar solo con 
uno... Klonoa (sobre todo uno de 
Game Boy) es un plataformas japo- 
nés inteligente que, como fan y afi- 
cionada de los puzles, me enamoró 
y me enseñó que la belleza está en 
el contenido y no en la forma. Y en 
el plano profesional, Fear Effect 
(PSone). Lo analicé, escribí su guía... 
y con él descubrí que el octavo arte 
pertenece al mundo de los video- 
juegos. Tampoco olvido mi primer 
contacto con los RPG de la mano del 
melancólico Evergrace. 


(0 RoberKochMedia 


Roberto Serrano 
“R. Dreamer” 


Mi primer contacto con un 
videojuego fue con el Galaxian, en 
una cafetería a la que mis padres 
solían ir. Yo les daba la brasa para 
conseguir la preciada moneda que 
me permitiera salvar al mundo de la 
invasión alienígena. Pero fue otra 
máquina la que terminó engan- 
chándome. Apareció de la nada en 
otro bar cerca de casa, se llamaba 
The Pit. Descendías de una nave 
y tenías que recoger unos objetos 
excavando túneles y volver a tu 
nave antes de que te encontraran 
unos robots. Aunque hablando de 
recreativas fue el Pang el que más 
monedas se tragó de mi bolsillo, 
Este fue mi bautizo de fuego en el 
entretenimiento digital. 


El juego que más me ha influido 
y que más maravillado me dejó en 
su momento fue Silent Hill 2. Su 
estructura narrativa a lo David 
Lynch y la extraordinaria banda 
sonora de Akira Yamaoka, me cau- 
ivaron como nunca antes había 
conseguido otro videojuego. Otros 
ítulos que me han marcado han 
sido lco, Shadow Of The Colossus y, 
últimamente, Bloodborne si consigo 
erminármelo y no acabo tirando el 
mando por la ventana. 


(0 marcostheelf 


Marcos García 
“The Elf" 


A finales de los 70 había visitado 
algún salón recreativo y observado 
con estupor artilugios setenteros 
con escopetas y coches de plástico, 
o maravillas primigenias como 
Space Invaders. En el plano domés- 
ico tuve la oportunidad de jugar a 
una consola multijuego tipo Pong 
de unos amigos de mis padres, pero 
no captó totalmente mi atención. 
También dediqué muchas horas 

a cinco hand-helds de Mattel que 
eníamos en casa. Pero mis senti- 
dos no se activaron y orientaron 
hacia lo que podía significar el 
mundo del videojuego hasta que 
presencié una pantalla vertical con 
una generosa ración de colorido 

en sus sprites, sonidos de disparos 
y explosiones y, sobre todo, un 
scroll de estrellas de colores que 
me transportó al futuro. Y ahí me 
quedé, Era Galaxian de Namco. 


La lista podría ser intermi- 
nable. De los inicios sin duda 
Galaxian, Donkey Kong, Pole 
Position, Phoenix o el Zaxxon de 
ColecoVision. Más tarde se suma- 
ron joyas de Spectrum como The 
Hobbit, Knight Lore, Tir Na Nog, 
Fairlight, Shadow Of The Unicorn, 
The Great Escape, Heartland... 
Clásicos de recreativa como R-Type, 
OutRun, GhostsN Goblins, Gradius, 
Trojan, Rygar y millones más. 
Podio espacial para mi querido e 
injugable Shadow Of The Beast de 
Amiga y para terminar una colec- 
ción de maravillas que abarca tres 
décadas ya: Super Mario World, 
Final Fantasy VI y VII, Wild Arms, 
Valkyrie Profile, los Star Ocean, 
Ridge Racer, Resident Evil, Silent 
Hill, Castlevania: Symphony Of The 
Night, unos cuantos Zelda y Metal 
Gear, y más recientemente la saga 
Souls, Bloodborne y Dishonored. 


Fotografía: Javier Bi 1tista 
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Entre sus logros, desde 
la antigua generación 
de consolas hasta la 
Next Gen, cuenta con: 


Redactora en PlayStation 
Revista Oficial, Games TM, 
Mundogamers y 3D Juegos 


Concept Artist en el 
videojuego Young Justice 
Legacy, de Warner y DC 


Community Manager. 
PR y Marketing 
assistant en Koch Media 


PR, Marketing assistant y 
Community Manager en 2K 


Desde que jugué al primer 
Tomb Raider hace 19 años 
hasta el maravilloso reboot, 
siempre tengo a Lara como 
personaje de referencia. Lo que; 
me apasionó no fue ir detrás 
del mayordomo de manitas 
temblorosas enla mansión, 
evidentemente; sino el espíritu 
aventurero que convierte en 
temeraria ala arqueóloga. 


